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RESUMO

O presente trabalho tem como proposito apresentar as fases de elaboracédo e
construcdo de um objeto de aprendizagem de Matematica, executado por uma
equipe multidisciplinar, desenvolvido no Scratch. E uma pesquisa de carater
qualitativo, que busca informacdes descritivas, portanto mais subjetivas, dos
processos analisados. Para tanto, usou-se como metodologia a Pesquisa de Design
Educacional. Apresenta como se deu a implantacdo da equipe, os critérios usados
na busca pelo conteddo matematico que seria trabalhado e também os éxitos e as
desventuras existentes no decorrer de todo o processo. Para isso, contextualiza a
fase em que se encontra a informatica educativa no Brasil, bem como, da subsidios
para que o leitor compreenda o que sao objetos de aprendizagem, mostrando
algumas definicdes utilizadas. Além disso, faz uma explanacdo de suas
caracteristicas e sobre onde encontra-los. Também traz informacdes a respeito do
Scratch, linguagem de programacédo grafica gratuita, disponivel na internet. Como
suporte tedrico para a pesquisa, usa estudos de Resnick, Kenski, Lévy e Tikhomirov.
Como resultado, mostra como foi todo o processo de desenvolvimento de um objeto
de aprendizagem de Matemética utilizando o Scratch como ferramenta,
evidenciando as etapas contempladas.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Scratch. Tecnologia. Pesquisa de
Design Educacional.



ABSTRACT

The present text has the purpose to present the phases of elaboration and
construction of a Mathematicsdé | earnin
developed on Scratch. It is a qualitative research, which seeks for descriptive
information and therefore more subjective about the analyzed processes. By this
reason, the Educational Design Research was chosen as the methodology. The text
shows how the team implemented, the criteria used during the searching of the
mathematical content that would have been worked and the successes and
misadventures that existed throughout the process. For this, the stage in which
educational computing is found in Brazil is contextualized and subsidies for the
reader to understand what are the learning objects, showing some definitions that are
used are also given. In addition, an explanation of its characteristics and where to
find them, is presented. The text also contains information about Scratch, a free
graphical programming language available on the internet. As theoretical support for
the research studies of Resnick, Kenski, Lévy and Tikhomirov are used. As a result, it
is shown how the entire process of developing a Mathematics learning object using
Scratch as a tool is made, showing the steps involved.

Keywords: Learning Objects. Scratch. Technology. Educational Design Researching.

obj
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A TRAJETORIA DA AUTORA

Muitas das pessoas que lerdo este trabalho o fardo por interesse sobre a
pesquisa aqui apresentada, bem como sobre o Scratch e o0s objetos de
aprendizagem. A trajetéria pessoal da autora ficaria em segundo plano. Entretanto,
esta trajetéria se faz importante, pois foi a partir das experiéncias, anseios e
angustias que surgiu a motivagao para fazer essa pesquisa.

Nessa parte escrevo em primeira pessoa para poder compartilhar a minha
trajetéria com o leitor.

Sempre fui uma boa aluna, principalmente na area de exatas. Quando
estava na antiga 62 série, hoje 7° ano, fui convidada pela professora de Matematica
para ser a tutora de alguns alunos que apresentavam dificuldades nos contetdos
matematicos. Gostei muito da experiéncia e, a partir desse episédio, comecei a me
imaginar como professora. Esse colégio, a época, s6 contemplava até o Ensino
Fundamental I, por isso tive que procurar outro colégio que oferecesse Ensino
Médio. Minha mée queria que eu fizesse um ensino médio técnico, haja vista minha
facilidade na area de exatas. Recusei-me, pois meu intuito era cursar Magistério.
Minha intencdo nédo foi bem vista pela familia, mas ao ver que eu realmente tinha
tomado tal decisédo, fui matriculada em um colégio que oferecia 0 Magistério.

Ainda como aluna estagiei na Educacéo Infantil. Ap6s o término do curso
passei a atuar como professora das séries iniciais. Com isso, minha paixao pelo
magistério s6 aumentou. Decidi, entdo, fazer o curso de Licenciatura em
Matemética, pois ao idealizar o meu futuro, sé me imaginava lecionando na area.
Desde essa época trabalho como professora de Matematica para o Ensino
Fundamental Il e para o Ensino Médio, em uma escola da rede privada de ensino
em Curitiba, PR, na qual trabalhei com todas as séries do Ensino Fundamental Il e
também do Ensino Médio. A cada ano que passava, fui me apaixonando mais pela
Matematica e sua relacdo com o mundo. Os alunos do 6° ano, antiga 52 série, tém
uma Vi s«o0 mai s Adel i cadao da mat em8ti ca.
encant ament o, gue eu ¢ hrengoal cdda noVvamaeperacanS gi c a
apresentada é vista como uma descoberta a ser comemorada. No decorrer dos anos
esse encantamento vai dando lugar a parte mais teérica, na qual os calculos,

algumas vezes, ndo tém uma aplicacdo prética na vida dos alunos.
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Entdo, comecei a perceber que estes se mostravam, por vezes, muito
passivos em relacdo a aprendizagem, carentes de motivacdo e com pouca
autonomia para os estudos. Percebi entdo a proximidade que os alunos tém com as
tecnologias e que estas, cada vez mais, estdo presentes no seu cotidiano, mas que
nao era com a mesma frequéncia que elas apareciam nas salas de aula. Indaguei-
me sobre qual seria a relacdo existente entre tecnologia e Educagdo Matematica.

Nessa mesma época, fui convidada a participar de um grupo de estudos
sobre tecnologias e Educacdo Matematica. Em 2015 comecei a participar do
GPTEM, Grupo de Pesquisa Sobre Tecnologias na Educagdo Mateméatica, em
Curitiba, ligado ao Programa de Pdés-Graduacdo em Educacdo em Ciéncias e
Matematica da Universidade Federal do Parana (PPGECM - UFPR). No decorrer
desse ano, o grupo trabalhou, entre outras coisas, com temas que envolviam
tecnologias e educacdo. Pude acompanhar a caminhada da dissertacdo de varios
colegas, todos com projetos voltados ao uso das tecnologias na Educacgao
Matematica.

Uma das discussdes que me chamou muito a atencéo foi a de que os alunos
precisavam ser mais autbnomos em relacdo ao seu proprio aprendizado. Entéo,
como unir autonomia, educacdo matematica e tecnologia? A resposta para essa
questdo veio em uma, das muitas conversas que tive, com o0s participantes do
GPTEM.

Nessa época o0 GPTEM estava interessado em estudar sobre os OA e seu
uso na Lousa Digital e também de programas que permitissem a construcédo de OA.
Encontramos o Hot Potatoes, um software educacional destinado a criacdo de
conteudos digitais, desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento do
Centro de Informatica e Midias da Universidade de Victoria, no Canada. Esse
programa permite a criacdo de seis diferentes tipos de atividades. E um programa
muito interessante, mas limitado quanto a diversidade de tipos de OA possiveis de
serem construidos. Na procura por outros programas e softwares de construcdo de
conteudo digital, nos deparamos com o Scratch e percebemos que ele apresenta
varias possibilidades de criacdo de conteudos digitais, inclusive pelos proprios
alunos. Sabendo disso, busquei, entdo, mais informacdes sobre o tema. Falarei
sobre o Scratch em um capitulo posterior.

No segundo semestre de 2015, ja com vistas ao ingresso no mestrado,

cursei uma disciplina isolada no PPGECM. Ao final do mesmo ano participei do
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processo seletivo para ingressar no mestrado do referido programa, com um projeto
sobre o0 uso do Scratch e obtive a aprovagdo. Percebi que é estudando novas
metodologias e novas técnicas de ensino que posso contribuir mais ativamente para

que ocorram as transformacdes que a educacao necessita.
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1. INTRODUCAO

As tecnologias informéaticas estao presentes no cotidiano dos alunos, muitas
vezes também em sala de aula. Entretanto, a utilizagdo em seus tablets,
smartphones, jogos on-line, dentre outros, ndo garante que o aluno seja fluente
nesse tipo de tecnologia e nem que saiba interpretar os dados ou informacdes
usadas cotidianamente.

Os alunos, de forma geral, podem ser mais autbnomos em relacdo ao seu
aprendizado, indo ao encontro do conhecimento, para que este seja vivenciado, e
n«o s- fAdecoradoo para as provas. As tecnol
para que se sinta mais desafiado e mais motivado, provocando, assim, 0 surgimento
da necessidade de um aprendizado que desenvolva cada vez mais sua autonomia,
aumentando sua compreensdo e sua capacidade de formulacdo e resolucdo de
problemas de forma criativa (MARQUES, 2009).

Apesar de interagirem com a midia digital diariamente, poucos sédo capazes
de usar a tecnologia como recurso criativo e produtivo. Eles acabam utilizando-a de
maneira superficial, muitas vezes apenas para se comunicarem e interagirem em
redes sociais. Para Resnick et al. (2009), com o Scratch o aluno podera desenvolver
sua fluéncia nas tecnologias digitais, pensar criativamente, refletir sistematicamente

e trabalhar de forma colaborativa, habilidades que sdo essenciais para o século XXI.

Criar projetos em Scratch também ajuda os alunos a desenvolver a sua
fluenciaknas tecnologias digitais. Qual o si
Para se ser considerado fluente numa lingua, € preciso aprender nao

apenas a ler, mas também a escrever i isto €, a expressar-se através dessa

lingua. Da mesma forma, para se ser fluente na tecnologia digital, é preciso

aprender ndo apenas a interagir com o computador, mas também a criar

com ele (SCRATCH, [2007?], ndo paginado).

Tais projetos podem ser classificados como Objetos de Aprendizagem, se
verificadas algumas condi¢cdes e especificacbes que serdo abordadas mais adiante.
Na busca por literatura que abordasse os OA, foram encontrados diversos trabalhos.
Alguns traziam a questdo sobre onde encontra-los (BRAGA, MENEZES, 2012),
como desenvolvé-los, (SOUZA JUNIOR, LOPES, 2007), sobre politicas publicas de
fomento a producédo dos OA (objetos de aprendizagem) (PRATA, NASCIMENTO,
PIETROCOLA, 2007), artigos referentes a metodologia para seu desenvolvimento
(BRAGA, MENEZES, 2012), entre outros. Trabalhos que relatassem o0 uso dos OA
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para 0 ensino e a aprendizagem da Matematica também foram encontrados
(DEROSSI, 2015, JULIO, DANTAS, 2014; SOUZA et al., 2007). Contudo, ha mais
espaco para trabalhos que abordem a elaboracdo e construcdo de um OA para o
aprendizado de Matematica, tal qual existem em outras areas, como é 0 caso da
Fisica (MONTEIRO et al., 2006).

Viu-se, entdo, a oportunidade de uma pesquisa que tivesse como foco
investigar o processo de elaboracdo e construcdo de um OA para o aprendizado de
Matematica usando o Scratch. Apesar de existirem muitos OA para a aprendizagem
de Matemética, pouco se vé a respeito da construcdo deles. Essas etapas de
elaboracao e construgdo sdo muito importantes para que o OA realmente seja eficaz
em seu propoésito, que é o de favorecer a aprendizagem de algum conteudo.

Optou-se pelo Scratch para a construcdo do OA por tratar-se de uma
linguagem de programacao grafica, sendo de mais facil manuseio por pessoas que
nao necessariamente sejam da area de programacédo. Assim os préprios professores
de Mateméatica poderiam desenvolver OA que viessem ao encontro dos conteudos e
objetivos pedagdgicos almejados em suas aulas. Espera-se que essa pesquisa
possa contribuir para trabalhos futuros acerca da criacdo de OA e também do uso do
Scratch.

As possibilidades que as tecnologias digitais oferecem, de modo geral,
podem provocar alteracdes nos processos de ensino e de aprendizagem, haja vista
as mudancas proporcionadas pelas TD na vida cotidiana das pessoas. Como
exemplos de mudancas, pode-se citar o uso de aplicativos para se obter acesso a
dados bancarios, pagar contas, pedir comida em casa, leitura de livros (e-books),
comunicagdes via chat, Skype, WhatsApp, dentre outros. Tais mudancas podem

afetar diretamente as rela¢gdes entre o ensino, a aprendizagem e os alunos.

As TIC se apresentam como uma dessas novas formas de comunicar e
conhecer, uma vez que possibilitam a acéo ativa, critica e criativa do sujeito
sobre o tema de estudo. Assim, 0s objetos de aprendizagem sdo recursos
tecnolégicos que foram colocados a disposicao dos professores (BALBINO,
2016, p. 34).

Reconhecer que as TD podem ser um fator de mudanca nos processos de
ensino e de aprendizagem podera incentivar as politicas publicas de fomento as
tecnologias na educacdo. Um exemplo de TD s&o os objetos de aprendizagem,

ferramentas que podem beneficiar professores e alunos ao enriquecer os ambientes
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educacionais, representando um possivel caminho para a melhoria nesses

processos.

1.1. T} TIC? ou TD%?

Para responder a essa pergunta, € preciso entender que esses termos séo
usados muitas vezes como sindnimos, mas também podem apresentar significados
diferentes, de acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2014). Para esses autores, e
também para a autora dessa dissertacdo, tem-se que tais expressbes s&o
caracteristicas de cada uma das fases das tecnologias digitas em Educacéo
Matematica no Brasil. Cada uma dessas fases € caracterizada pelo uso de
determinadas tecnologias digitais, atividades matematicas e também por

perspectivas tedricas diferentes, mas ndo necessariamente, disjuntas.

Uma nova fase surge quando inovacgdes tecnolégicas possibilitam a
constituicdo de cenarios qualitativamente diferenciados de investigacdo
matematica; [...] Esses desenvolvimentos estdo intrinsecamente envolvidos
com outros aspectos, como a elaboracdo de novos tipos de problemas, o
uso de diferentes terminologias, o surgimento ou aprimoramento de
perspectivas tedricas, novas possibilidades ou reorganizacdo de dindmicas
em sala de aula, dentre outros (BORBA, SILVA, GADANIDIS, 2014, p. 37).

A primeira fase da Educagcdo Mateméatica no Brasil é caracterizada pelo uso
do software LOGO, uma das inspiracdes para a criagdo e desenvolvimento do
Scratch, e teve seu inicio, aproximadamente, em 1985. Nesta fase, estudou-se,
principal ment e, sobre as fipossibilidades ¢
transforma-«o de pr8ticas pe &lav\; GADANADES, e d i
2014, p. 18). Ainda nessa fase, tem-se 0 construcionismo como principal perspectiva
tedrica para o uso pedagédgico do LOGO, trabalhando ja com pensamento
matematico aliado a linguagem de programacédo. Usa-s e 0 ter mo Nt ec
i nf or m§t i c as 0-se(aTdmputadoaes, aalculaaldras simples e cientificas.

Na segunda fase, iniciada em meados dos anos 1990, houve a
popularizacdo e maior acessibilidade aos computadores pessoais. Via-se muitas

possibilidades do uso dos computadores na vida pessoal e profissional dos usuarios,

! Tecnologias Informaticas
2 Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo
3 Tecnologias Digitais
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inclusive de estudantes, professores e pesquisadores, apesar destes ndo saberem
ao certo quais potencialidadeseles t r ar i am a o Prefessorexpadsdraini a n o .
a encontrar, em cursos de formacéo continuada, suporte e alternativas para que TI
fossem utilizadas e nSIA &ADANIDIS, 2314, p.22).BORBA,
Os softwares educacionais também influenciaram e promoveram o aumento
do uso dos computadores em salas de aula. Dentre eles, destacam-se, nesta fase,
os de representacao de funcdes, como o Winplot, e os de geometria interativa, ou
dindmica, como o Cabri Géometre e o Geometricks. Eles sdo caracterizados pela
facilidade em seu uso e por trabalharem de modo visual, experimental e dinamico.
Apresentavam uma interface mais facil de ser utilizada. Ainda usa-se o termo TI,
mas nessa época para referir-se a computadores, calculadoras graficas e softwares.
A terceira fase teve inicio por volta de 1999, com o surgimento e implantacéo
da internet na educac&o. A época, a internet teve seu uso educacional mais voltado
para a busca de informacfes e como meio de comunicagdo. Surgem 0S Cursos a
distancia on-line, inclusive para a formacdo continuada de professores. Alguns
pesquisadores, como Borba e Llinares (2012), Rosa (2008), Souto (2013),

[...] sugerem que diferentes interfaces moldam a natureza da comunicagéo
e da interacdo entre usuarios (estudantes e/ou professores e
pesquisadores) e, consequentemente, a natureza das ideias matematicas é
transformada em ambientes on-line ou ambientes virtuais de aprendizagem
[...] (BORBA, SILVA, GADANIDIS, 2014, p. 32).

A interatividade oportunizada pelos ambientes virtuais de aprendizagem i
AVA 1 oferece uma relacdo de proximidade aos participantes, segundo Bairral
(2009, p. 32), reforcando a ideia de que tais ambientes podem proporcionar
diferentes processos cognitivos. Nesta fase, devido ao carater informacional e
comunicacional da internet, surgem ter mos
Aftecnol ogias da informa-«o e comunica-«00
referir-se a computadores, laptops e internet.

A quarta, e atual fase do uso das tecnologias na Educacédo Matematica, teve
inicio aproximadamente em 2004, com o surgimento da internet rapida. Esta
inovagao tecnologica proporcionou o aprimoramento da conexdo, 0s aumentos da
quantidade de dados, da velocidade e dos tipos de recursos disponibilizados,
tornando os AVA mais faceis de serem utilizados. Caracteriza-se pelo acesso ao uso

de aplicativos, softwares, redes sociais, videos, entre outras ferramentas. Também
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disponibiliza formas diferentes de comunicagédo, que podem ser feitas a0 mesmo
tempo e em diferentes espacos (via Skype, por exemplo). Proporciona, por vezes, a
interacdo e a interatividade* entre os usuérios.

Nesta fase, utiiza-s e o termo fitecnol ogiaseadi gi't
computadores, laptops, tablets, telefones celulares, smartphones, internet rapida.

Usam-se tamb®m os termos fitecnologias m-veiso

1.2. JUSTIFICATIVA

Quando se fala de tecnologias e educacdo, algumas perguntas vém a
mente. Para a autora, uma delas é Mual € o papel do computador e das TD em
praticas educativas que estimulem a participacdo do aluno na construcdo do
conhecimento?0 .Pode-se perceber que ndo existe uma resposta Unica. Como
algumas respostas para esse questionamento, tem-se que é possivel perceber que
a sua utilizacdo abre possibilidades para mudancas nos processos de ensino e de
aprendizagem, bem como mudancas no proprio modo como € produzido o
conhecimento. Ainda, pode-se considerar seu uso como uma tentativa de superar os
problemas advindos do ensino tradicional, como a falta de posicionamento dos
estudantes, suas atitudes passivas frente ao conhecimento, dentre outras.

Apesar dos esfor¢cos e investimentos cada vez maiores para equipar as
escolas com computadores, tablets, lousas digitais e outras tecnologias,
pesquisadores como Kalinke (2003), Diniz (2015) e Ribeiro (2016), apontam que
ainda ha pouca utilizacdo de tais recursos nas escolas. Angela Carrancho da Silva
(2011, p. 527) inicia doga enaeotdiscgreoepd 8t a € ao,

com a seguinte epigrafe:

Do vinil ao download

Do analdgico ao digital

Do fogéo a lenha ao micro-ondas

Da telefonia fixa ao telefone celular

De uma programacao de 2 horas diarias a TV digital

Da Escola a escola: com ou sem tecnologia um retrato da mesmice.

Os alunos de hoje usam a tecnologia diariamente, em seus smartphones,

computadores, tablets. Eles tém acesso a informagbes com muita rapidez em sua

* Essa diferenciagdo sera explicada em um capitulo posterior.
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vida cotidiana. Mas, dificilmente, essa mesma rapidez de informacdes € vista em
sala de aula. Existem ainda escolas que trabalham pouco com a tecnologia que Ihes
é disponivel. Para os alunos, saber utilizar essa tecnologia em favor dos processos
de aprendizagem é muito importante, pois ela reorganiza sua atividade criativa
(Tl KHOMI ROV, 1981). DO6Ambr-sio (2003) exp»
priorizam a exibicdo, devem ser substituidos por processos que estimulem nos
alunos a participacdo e, assim, fomentem a construcdo do pensamento légico-
matematico, de forma significativa. Sobre esse mesmo tema, no site oficial do
Scratch®, Mitchel Resnick (2012, palestra), um dos desenvolvedores do programa,

comenta:

A capacidade de codificar programas de computador é uma parte
importante da alfabetizagcdo na sociedade de hoje. Quando as pessoas
aprendem o codigo no Scratch, eles aprendem estratégias importantes para
a resolucédo de problemas, elaboracéo de projetos, e comunicar ideias.

Atualmente, saber os cédigos das linguagens oral e escrita ja ndo €
suficiente. E importante também conhecer a linguagem digital, pois ela alia-se com
as TD para que a comunicacdo aconteca de forma mais efetiva. Além disso, a
linguagem digital propicia, muitas vezes, uma melhor comunicacao, informacéao,
interacdo e interatividade, fazendo com que o trabalho em sala de aula seja feito de

forma diferente da usual.

A tecnologia digital rompe com as formas narrativas circulares e repetidas
da oralidade e com o encaminhamento continuo e sequencial da escrita e
se apresenta como um fenémeno descontinuo, fragmentado e, ao mesmo
tempo, dindmico, aberto e veloz. Deixa de lado a estrutura sequencial e
hierarquica na articulacdo dos conhecimentos e se abre para o
estabelecimento de novas relagfes entre contetdos, espacos, tempos e
pessoas diferentes (KENSKI, 2007, p. 31-32).

Para Gravina e Santarosa (1998, p. 1) a Matematica deve ser vista de uma

2

forma construtivista, aquel a na qual i o C

percepcdes e acdes do sujeito, constantemente mediadas por estruturas mentais ja

construidas ou que vao se construindoaolongodo pr ocessoo0. O aluno
mat em8ti cao, experimentando, interpretando,
conheci ment o, sem ficar de forma passiva,

cont e%doo de Para osmaofedsares,etambém € uma nova forma de

° Disponivel em <https://scratch.mit.edu/about>. Acesso em: 10 jul 2016.
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trabalhar com a Matematica, saindo do modelo tradicional de ensino, centrado
basicamente na transmissdo de conhecimentos. Santos (2014) afirma que com o
crescimento das ferramentas de autoria, como por exemplo o Scratch, os
professores deixam de ser somente consumidores a passam a ser produtores de
conteudos digitais.

Ao se trabalhar com o0s objetos de aprendizagem, os alunos tém
oportunidade de vivenciar a Matematica de uma forma mais interativa. E preciso
buscar ferramentas diferentes das que sdo utilizadas no ensino tradicional e que
privilegiam mais a transmissédo e reproducdo do conhecimento. Faz-se necessario
incrementar situagées que contribuam para o desenvolvimento pleno do aluno,
buscando construir seu conhecimento tendo como base as percepcoes e acbes do
préprio aluno.

O uso da tecnologia em sala de aula pode contribuir para que esse
incremento seja mais presente na vida escolar do aluno. N&o basta que o aluno so
acumule conhecimento para depois usa-lo ao longo da sua vida, ou quando houver
necessidade. E necessario que ele consiga explorar, aproveitar, atualizar e se
aprofundar nesses conhecimentos, adaptando-se as mudangas que ocorrem a sua
volta e na sociedade de maneira geral. Uma das tecnologias que pode favorecer o
aluno neste cenario é o objeto de aprendizagem.

Existem OA de diferentes tipos, como foi citado anteriormente, com
propostas diversas, que podem contribuir com cada um dos quatro pilares citado por
Delors et al (2010) no Relatério para a UNESCO da Comisséo Internacional sobre
Educacdo para o século XXI, que sdo aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a conviver e aprenderaser. Por exempl o, ao trabal har
conhecer o0, o OA ©pr opor cosiostriamerdos @a campraensda) o  a d «
com o Aapaefhadesen dporturtidade de explorar conceitos novos, rever
estrat ®gi as, resol ver probl emas e tirar C
aprende-se a cooperar e a participar de um trabalho colaborativo, e, com o
ARaprender a s er 0 ye desenvaleu mais swoao automomia, Seu
discernimento, trabalhando com varias de suas potencialidades, como memodria,
raciocinio, sentido estético, entre outras.

Kenski (2007), apoiada nas ideias de Lévy (1993), afirma que a base da
tecnologia da inteligéncia é a linguagem. Nas primeiras sociedades, havia a

predominéncia da oralidade, que € uma construcéo especifica de cada grupo. Com
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essa linguagem, o que predominava eram a repeticdo e a memorizagédo. Depois veio

a linguagem escrita, na qual havia a necessidade de compreender a parte escrita, e

ndo sO reproduzir o que estava sendo comunicado. A partir da escrita, 0

conhecimento ficou mais autbnomo, ndo necessitando da presenca fisica do autor

ou narrador para que a comunicacao ocorresse. Com o passar dos tempos, surgiram

as linguagens digitais, que sao articuladas com as TIC. Essa linguagem usa a

oralidade e a escrita de outras maneiras e também rompe com a forma linear de

comunicacao, sendo descontinua, fragmentada, dinamica, aberta e veloz.

A linguagem de programacé&o € uma dessas linguagens digitais das quais o0s

professores podem se valer ao procurarem novas maneiras de ensinar conceitos

Matematicos. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) ja indicam a

necessidade dei ncor porar ao trabal ho escol

ar

oralidade e escrita, novas formas de

E possivel, e até necessario, entender que as tecnologias digitais, especificamente a

linguagem de programacao, ndo sejam encaradas apenas como um simples suporte

tecnoldgico.

Se vocé aprende a escrever cédigos, vocé pode escrever cédigos para
aprender. [...] Vocé aprende mais sobre como os computadores funcionam.
Mas isso é sbé o comeco. Quando vocé aprende a escrever codigos, iSso

possibilita que vocé aprenda muitas outras coisas ( RES NI CK,
palestra, traducdo de Adriana Rodrigues).

, gue
comun
2012, ¢

A linguagem de programagcdo propicia uma maneira propria de se

comunicar, de planejar, de desenvolver, de pensar em um projeto, seus

desdobramentos e suas falhas e também em como ser resiliente ante ao seu

aprendizado. Tais habilidades sédo importantes para muitos tipos de atividades.

1.3. OBJETIVOS

Esta pesquisa pretende investigar quais sado as possiveis etapas de

elaboracao de um OA utilizando-se do Scratch como linguagem de programacéao e,

posteriormente, relatar sua construcdo. Para a construcdo foi necessaria a

colaboracdo de uma equipe multidisciplinar de profissionais das areas de

Matematica, Pedagogia, Artes Gréficas e Informatica. Ao propor o trabalho de

elaboracdo e construgcdo desse OA, objetiva-se verificar quais as etapas de
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construgcdo, os caminhos escolhidos, as estratégias propostas, os desafios e as
dificuldades encontradas, ou seja, como se da coletivamente a elaboracdo e a
construcéo de um OA para o ensino da Matemética, com o uso do Scratch. Entende-
se gue a fase de elaboracdo de um OA € o estagio do planejamento e delineacéo. A
fase de construgdo, por sua vez, é o estagio direcionado para a manipulacdo
do Scratch, isto é, a implementacdo do que foi elaborado anteriormente.

Parte-se do principio de que € fundamental, para a sistematizacdo do
desenvolvimento de um OA, a descricdo detalhada de suas etapas de construcao.
Por meio dessa analise, serad possivel compilar e, por conseguinte, compreender
quais sao 0s passos para a elaboracdo e construcao de um OA de Matemética para
0 5° ano do Ensino Fundamental via Scratch, questéo central para este trabalho.

Para que o objetivo principal seja alcancado, sera preciso, também,
determinar os critérios de escolha dos contetdos a serem trabalhados com o OA,
investigar e analisar as etapas de desenvolvimento a serem contempladas e
reelaboradas com o Scratch; e investigar as possibilidades que os integrantes da
equipe multidisciplinar teriam ao usar o Scratch como ferramenta para a elaboracdo

e construcdo do OA.

1.4. METODOLOGIA

A pesquisa que foifeitaéde car 8ter qualitativo. Seg!l
p . 10) AA pesquisa qualitativa, tamb®m cha
foco entender e interpretar dados e discursos, mesmo quando envolve grupos de
participantes. 0 As p e sdg AralgoaesBorbau(2004a,tpa24) v a s ,
Ainos fornecem informa-»es mais descritivas
a-»eso, o que significa dizer qgque os dados
outras modalidades de pesquisa. Para estes autores (ARAUJO e BORBA, 2004b, p.
4 2, 4 3) Al . .. ] guando deci di mos desenvol v
inquietacdo inicial e, com algum planejamento, ndo muito rigido, desencadeamos um
processo de buscao. Processo esse que se in

luz da pesquisa qualitativa. Ainda sobre a pesquisa qualitativa, pode-se dizer que:
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A pesquisa qualitativa € uma atividade situada que localiza o observador no
mundo. Consiste em um conjunto de praticas materiais e interpretativas que
dao visibilidade ao mundo. Essas praticas transformam o mundo em uma
série de representacdes, incluindo as notas de campo, as entrevistas, as
conversas, as fotografias, as gravacBes e os lembretes. Nesse nivel, a
pesquisa qualitativa envolve uma abordagem naturalista, interpretativa, para
0 mundo, o que significa que seus pesquisadores estudam as coisas em
seus cenarios naturais, tentando entender, ou interpretar, os fendmenos em
termos dos significados que as pessoas a eles conferem (DENZIN,
LINCOLN, 2006, p. 17).

Assim, a pesquisa qualitativa prevé a reflexdo do pesquisador e nao
somente uma coleta de dados. Essa € uma pesquisa educacional, de carater

qualitativo, e como tal, apresenta algumas caracteristicas importantes.

A pesquisa educacional & muitas vezes divorciada dos problemas e
questbes da pratica diaria - uma divisdo que resultou em uma lacuna de
credibilidade e cria uma necessidade de novas abordagens de pesquisa que
falem diretamente aos problemas de pratica e que levem ao
desenvolvimento do "conhecimento utilizavel" (PLOMP, 2010, p.9, traducdo
livre).

Como dito anteriormente, esta pesquisa comegou com uma pergunta
norteadora e durante o seu desenvolvimento, sofreu algumas mudancas. A questao
para a qual se estava buscando resposta era saber se o Scratch poderia ser usado
como objeto de ensino ou como ferramenta de ensino. A partir de buscas em sites,
artigos relacionados ao Scratch, foruns do préprio programa e vendo alguns projetos
ja feitos com o Scratch, viu-se que as duas possibilidades séo validas, dependendo
do planejamento e dos objetivos que o professor, ou o usuério, tem. Pode-se
trabalhar com o objetivo de ensinar as ferramentas do Scratch e com isso este seria
objeto de ensino. Se, no entanto, o utilizarmos para ensinar algum conteldo,
matematico ou ndo, ele seria uma ferramenta de ensino.

Tendo em vista que esse primeiro questionamento foi respondido de forma
plausivel, outros surgiram. Dentre eles, um que teve forte apelo para a autora desta
dissertacdo € que ndo se sabia se 0s projetos feitos no Scratch poderiam ser
classificados como OA. O grupo do qual a autora faz parte, o GPTEM, havia feito
algumas pesquisas relacionadas a Objetos de Aprendizagem, e talvez por isso, 0
interesse em juntar dois temas que s&o relevantes para o ensino. Procurou-se,
entdo, as caracteristicas® necessarias, e almejadas, para que um projeto no Scratch

pudesse ser designado como OA. Com isso, foi possivel verificar que o Scratch

® Tais caracteristicas seréo apresentadas em um capitulo posterior.
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possibilita a criacdo de projetos que podem ser denominados como tal. Bastaria
descobrir se 0 processo seria rapido, quais as caracteristicas mais dificeis de serem
implementadas, quais as habilidades necessarias as pessoas envolvidas no
processo, quais etapas deveriam ser contempladas, dentre outras. Entdo a pergunta
norteadora da presente disser t a - « 0o f i Quais sads asnethpas gue devem
ser contempladas na elaboracao e construgdo de um OA, para ser usado em uma
turma do 5° ano do Ensino Fundamental I, utilizando-se do Scratch? o .

Com a pergunta norteadora definida, a pesquisa comecou a tomar corpo,
tendo sua metodologia embasada na Pesquisa em Design Educacional. Para Plomp
(2010, p. 13),

[...] 2 pesquisa de design educacional é o estudo sistematico de concepcgéo,
desenvolvimento e avaliagdo de intervengBes educacionais (como
programas, estratégias e materiais didaticos, produtos e sistemas) como
solugBes para problemas complexos na préatica educacional, que também
visa 0 avango de nosso conhecimento sobre as caracteristicas dessas
intervencdes e 0s processos de concepcao e desenvolvimento.

Tal metodologia prevé uma abordagem de pesquisa na qual se destaca a
possibilidade de resolu-«o0 de problemas da
hg diretrizes <c¢claras para solu-»es dispon?
mencionado, este estudo tem como objetivo investigar e relatar as etapas de
elaboracéo e construgcdo de um OA, utilizando-se do Scratch. Assim sendo, buscou-
se metodologias de pesquisa adequadas para alcancar tal objetivo. Em sua procura
por metodologias que se adequassem a sua pesquisa, a autora deparou-se com a

Pesquisa de Design Educacional, que veio ao encontro de suas expectativas.

A pesquisa em design educacional é percebida como o estudo sistemético
da concepcdo, desenvolvimento e avaliacdo de intervengBes educativas -
como programas, estratégias de ensino-aprendizagem e materiais, produtos
e sistemas - como solucdes para esses problemas, que também visa o
avanco do nosso conhecimento sobre as caracteristicas dessas
intervencdes e os processos de design e desenvolvimento (PLOMP, 2010,
p. 9, traducéao livre).

Para Barab e Squire (2004, p. 2) pode-se caracterizar a Pesquisa em Design
Educacional, como sendo fuma série de abordagens, com a intencdo de produzir
novas teorias, artefatos e praticas que consideram, e potencialmente, impactam a

aprendizagem e 0 ensino em ambientes naturalistaso .
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E importante ressaltar algumas caracteristicas dessa metodologia, haja vista
que grande parte dos livros didaticos referentes as metodologias de pesquisa nao
apresentam e nem discutem a Pesquisa de Design e também por ser uma

abordagem com pouco material disponivel em portugués.

Informados por pesquisa e revisdo prévia da literatura relevante, os
pesquisadores, em colaboragdo com os profissionais, projetam e
desenvolvem intervencdes viaveis e efetivas ao estudar cuidadosamente as
versodes (ou protétipos) sucessivas das intervengdes em seus contextos alvo
e, assim, refletem sobre o processo de pesquisa com o propdsito de
produzir principios de design (PLOMP, 2010, p.13, traducao nossa).

A terminologiai Pes qui sa de De srefgretse 8 umacadegariao nal 0

de abordagens de pesquisa que estdo relacionadas, mas que podem ter objetivos e
caracteristicas um pouco diferentes. Plomp (2010) afirma que este tipo de pesquisa

tem como funcao

[...] conceber/desenvolver uma intervencdo (tais como programas,
estratégias e materiais didaticos, produtos e sistemas) com o objetivo de
resolver um problema educativo complexo e avangar 0 hosso conhecimento
sobre as caracteristicas destas intervencdes e os processos de projetar e
desenvolvé-los (PLOMP, 2010, p. 12, traducdo nossa).

Assim como em outras metodologias de pesquisa, é importante saber que as
Pesquisas de Design Educacional, também se aplicam os principios orientadores da

pesquisa cientifica, a saber:

Fornecer uma cadeia de racioc2nio

coer

A Colocar quest»es significativas que po
A Vincular a pesquisa ~ teoria relevante
A Usar m®t odos que permitam a investiga-
A
A

R e p Igeneralizar emtre os estudos
A Divulgar pesquisas para encorajar o escrutinio e a critica profissionais
(SHAVELSON, TOWNE, 2002, apud PLOMP 2010, p. 12, traducéo livre).

A Pesquisa de Design Educacional abrange processos de projetos
educacionais, processos sistematicos de ensino e de design instrucional, que
apresentam carater ciclico: atividades de analise, projeto, avaliacdo e revisao, sendo
repetidas até que seu resultado seja satisfatorio. Alguns autores, como Plomp (2010)
e Van den Akker (1999), que tém estudos a respeito dessa metodologia concordam

gue esta é composta por algumas fases, a saber:
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Pesquisa preliminar. revisdo da literatura, analise do contexto,
desenvolvimento de um quadro conceitual ou tedrico para o estudo;
Fase da prototipagem: constru¢cdo do modelo, que sera refinado com
as iterac0es feitas, visando melhora-lo;

Fase da avaliacdo: avaliacdo para estabelecer se a intervencao

cumpre as especificacdes pré-determinadas.

Também ha um consenso entre os autores de que a Pesquisa de Design

Educacional apresenta algumas caracteristicas importantes, que Van den Akker et
al’ (2006, apud PLOMP, 2010) resumiram em:

T
T

Intervencionista: fazer uma intervencdo em um ambiente real,

Iterativa: engloba ciclos de analise, design, desenvolvimento, avaliacdo
e revisao;

Envolvimento de profissionais: participacdo de profissionais em
diversas etapas e atividades na pesquisa;

Orientada para o0 processo: tem seu foco na compreensdo e na
melhoria das intervencoes;

Orientacdo utilitria: a relevancia de um projeto depende da praticidade
que apresenta para 0s usuarios em contextos reais;

Orientacéo tedrica: a idealizacdo de um projeto €, em parte, baseada
em um quadro conceitual, de modo que as avaliacdes dos prototipos
contribuam para a construcao da teoria.

Uma das caracteristicas que a autora considera importante € que 0 processo

de Pesquisa de Design Educacional € ciclico, fazendo com que o projeto possa ser

aperfeicoado a cada etapa, ou microciclo.

[...] pode-se afirmar que o pesquisador (ou melhor: o coletivo de
pesquisadores e praticantes) - com base na andlise do problema no
contexto e na utilizacéo de teorias relevantes e de Ultima geracgéo - projeta e
desenvolve (de forma iterativa) a intervencdo com o objetivo de que, apés
uma série de ciclos, os resultados pretendidos sejam realizados, ou seja,
uma solucdo satisfatéria para o problema identificado. Cada ciclo de
iteracdo ou é um microciclo de pesquisa, ou seja, um passo no processo de
fazer pesquisa e incluirda uma reflexdo sistematica sobre os aspectos
tedricos ou principios de design [...] (PLOMP, 2010, p. 18, traducéo livre).

" Van den Akker, J., Gravemeijer, K, McKenney, S. & Nieveen, N. (Eds). (2006). Educational
design research. London: Routledge.
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Deve-se ter em mente que nem todo projeto de desenvolvimento/design
pode ser considerado uma Pesquisa de Design. Plomp (2010) afirma que para que o
projeto seja dessa forma considerado, o pesquisador devera conduzir seu projeto
empregando metodologias de pesquisa apropriadas, como por exemplo,
metodologia de pesquisa em Ciéncias Sociais. Além disso, um dos resultados
pretendidos em uma pesquisa desse tipo € encontrar 0os principios de design, que
sdo as caracteristicas de uma intervencdo. Estas devem ser solucdes inovadoras
para um problema complexo, sendo que o ponto de partida sdo problemas
educacionais. Com isso, a questao da pesquisa pode ser formulada como sendo:
AQuai s s «cteristicas de wma gintervencdo X> para o propoésito/resultado Y
(Y1, Yz2, ..., Yn) no context o ZAssinf, podes®MP 2 0
afirmar que a presente dissertacdo se enquadra na Pesquisa de Design
Educacional, e a questdo da pesquisa, como citado anteriormente, pode ser escrita
como sendo fiQuais s«0 as etapas que devem
construcdo de um OA, para ser usado em uma turma do 5° ano do Ensino
Fundamental I, utilizando-se do Scratch? o .

Apbés uma breve explicagcdo sobre a Metodologia de Pesquisa de Design
Educacional, € importante que se volte a pensar sobre a pergunta norteadora
responsavel por esta dissertacdo. Para responder a essa pergunta, em um primeiro
momento, foi feita a revisdo da literatura. Buscou-se por trabalhos que tivessem o
tema relacionado a OA, suas caracteristicas, seu desenvolvimento e também sobre
como desenvolvé-los, como BRAGA, MENEZES (2012, 2014), BRAGA et al (2013),
PIMENTEL, SILVA (2008), ASSIS (2005), BRASIL (2007), entre outros.

Além desses conteudos, também foi necessario fazer uma busca sobre
metodologias de construcdo de OA, mas tais metodologias, de acordo com o que a
pesquisadora pretendia, ndo se mostraram adequadas, haja vista a equipe
necessaria para o desenvolvimento ser muito especifica. Pretendia-se construir um
OA utilizando-se uma equipe com poucos integrantes. Outrossim, foi primordial
conhecer as ferramentas disponiveis no Scratch, a parte teérica envolvida no seu
desenvolvimento, bem como a utilizacdo desse pelos usuarios que utilizam essa
linguagem de programacéao.

Outro ponto levado em consideracdo foi a delimitacdo do contetdo a ser
trabalhado no OA. Lima et al (2007), também falam que essa delimitagdo €

importante para que o OA seja util em seu proposito. Apos a pergunta norteadora ter
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sido definida e a revisdo da literatura ter sido iniciada, houve a necessidade da
realizagdo de algumas reunides entre o orientador da dissertacdo e duas de suas
orientandas. Isto porque apds a construcdo desse OA, ele seria utilizado por outra
mestranda, para ser aplicado em uma turma de 5° ano. Com esse trabalho, ela
desenvolveria sua dissertacdo, o que aconteceu paralelamente a esta pesquisa ora
apresentada, também no Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo em Ciéncias e
Matematica, da Universidade Federal do Parana (PPGECM-UFPR).

Planejaram-se algumas etapas para que todo o desenvolvimento do OA
fosse contemplado. Decidiu-se fazer uma equipe com poucos integrantes, de
diferentes areas, que estariam ligadas ao mesmo orientador: duas de suas
mestrandas e dois dos seus alunos de iniciacao cientifica. Cada membro da equipe
seria responsavel por uma parte, uma area determinada do desenvolvimento do OA.
Os trabalhos seriam feitos individualmente, separados do grupo, mas aconteceriam
reunides periddicas com todo o grupo para analisar como estava o andamento de
cada parte e também para refletir, organizar e depurar eventuais problemas e/ou
processos. Dessa forma, esperava-se que o desenvolvimento do OA se desse de
forma tranquila e organizada. O relato de como foi esse processo sera feito em um
capitulo posterior.

A determinacdo dos conteidos mateméaticos a serem trabalhados no OA foi
uma questao importante do processo de elaboracdo e construcdo deste objeto. Para
determinar quais seriam esses conteuddos matematicos, a equipe optou por usar 0s
resultados da Prova Brasil. Na sessdo seguinte, falar-se-a um pouco a respeito
dessa avaliagao.

1.5. A PROVA BRASIL

Antes de se falar na Prova Brasil, € necessario situa-la no contexto geral das
avaliacdes em larga escala. A Avaliacdo Nacional do Rendimento Escolar (Anresc),
mais conhecida como Prova Brasil, € uma das avaliagbes que compdem o Sistema
de Avaliagdo da Educacdo Basica (Saeb). O Saeb foi criado em 1990, e
fundamenta-s e rdaa da sistema, com o objetivo de desencadear um processo de
avaliagdo, por meio de levantamentos periodicos de informagdes, que permitam
diagnosticar e monitorar a evolucdo do quadro educacional brasileiroo ( BRASI L,

2015, p. 4), levando em consideracdo que o desempenho dos alunos € reflexo da
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qualidade do ensino, mesmo sabendo que nenhum fator isoladamente determina
essa qualidade. Por isso houve desde o inicio, uma preocupacéo de fazer testes
conjugados, que mostrem o desempenho cognitivo e também informacfes sobre o
contexto da escola e dos alunos. Assim, seria possivel orientar melhor as politicas
publicas para a melhoria no sistema de ensino.

Em 2005, o Saeb, devido a uma reformulacdo, passou a ser composto por
duas avaliacbes: a Aneb (Avaliacdo Nacional da Educacédo Basica) e a Anresc
(Prova Brasil). Em 2013, acrescentou-se mais uma avaliacdo ao sistema, a
Avaliacao Nacional da Alfabetizagdo (ANA). Assim, atualmente o Saeb possui trés
avaliacdes em larga escala, como pode ser visto na Figura 1.

FIGURA 1 - SISTEMA DE AVALIACAO DA EDUCAGAO BASICA i SAEB

SAEB

1
| | 1

Aneb Anresc/Prova Brasil ANA

Avaliagdo Macional da Awvaliacdo Nacional do Awvaliacdo Nacional da
Educagdo Basica Rendimento Escolar Alfabetizacdo

Fonte: BRASIL (2015, p. 5)

1.5.1. A ANEB

A Aneb é uma avaliacdo feita a cada dois anos, feita por amostragem, em
alunos das redes publica e privada, de areas urbanas e rurais, que estejam
matriculados no 5° ou 9° ano do Ensino Fundamental e também no 3° ano do Ensino
Médio. Tem como principal obje t i awaliar & qualidade, a equidade e a eficiéncia da
educacgéo bésica brasileirad0 ( BRASI L, 2015, p . 5) . Seus r
importantes, como por exemplo, a parte administrativa (se € rede publica ou
privada), localizacdo urbana ou rural, capital e interior. Além de informagfes acerca

dos contextos intra e extraescolares que impactam no desempenho dos alunos.

1.5.2. A ANRESC (PROVA BRASIL)
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Como citado anteriormente a Anresc, mais conhecida como Prova Brasil, faz

parte do Saeb, e tem como pri nci pal objetivo naval

ministrado nas escolas publicas, de forma que cada unidade escolar receba o0s
resul tadoso ( BaRAdvetodagd® @s6olas da rede publica, urbanas
e rurais, que tenham pelo menos 20 alunos matriculados no 5° e no 9° ano. Tem a
intencdo de produzir subsidios para politicas publicas de fomento & melhoria da
qualidade de ensino. Foi criada em 2005, mas passou a integrar a Saeb a partir de
2013.

A Prova Brasil é aplicada a cada dois anos e avalia o desempenho dos
estudantes em Lingua Portuguesa, com foco em leitura, e em Matemética,
com énfase na resolucdo de problemas. Além disso, fornece informacdes
sobre o contexto extra e intraescolar, associadas ao desempenho (BRASIL,
2016, p. 6),

Apesar de ser uma prova nacional, seus resultados s&o fornecidos
individualmente para cada uma das escolas participantes, o que corroborou a
escolha da tematica pela equipe de elaboracdo do OA, pois a intencdo era
desenvolver um OA de Matematica que pudesse auxiliar o aprendizado de algum
conteddo que o0s alunos tivessem maior dificuldade, e consequentemente
estivessem com menor rendimento. Como a Prova Brasil é um desses indicadores
de rendimento, optou-se pela escolha dela para balizar as dificuldades de conteudo.
Apesar da prova ser feita somente nas escolas da rede publica de ensino, ela pode
ser usada como marcador para 0s conteldos nos quais os alunos apresentam mais
dificuldades.

Como ja foi citado anteriormente, a Prova Brasil avalia o desempenho
escolar em Lingua Portuguesa e em Matematica, este com énfase na resolucéo de
problemas. Mas seria muito complicado, e até demorado para os alunos, terem que
fazer uma prova que abrangesse todo o contetdo, as competéncias e as habilidades
em Matematica e Lingua Portuguesa. Por isso foi necessério fazer um recorte, uma
escolha, entre os conteudos para compreender o que se queria avaliar. Criaram-se

entdo as Matrizes de Referéncia, que pode ser definida como sendo:

[...] o conjunto de contetdos (tdépicos ou temas) e habilidades a serem
avaliados em cada area do conhecimento, que representam o que se
espera que os alunos tenham desenvolvido ao final do 5° e do 9° ano do
ensino fundamental (BRASIL, 2016, p. 7).

ar
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As Matrizes foram elaboradas levando em consideracdo os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNG6s) e tamb®m
municipais, nos livros didaticos mais adotados, além de consultas a professores
regentes.

Como o foco deste trabalho foi 0 desenvolvimento de um OA de Matemética,
falar-se-4 a respeito das Matrizes de Matematica da Prova Brasil. O intuito da Prova
Brasil € trabalhar com a resolucdo de problemas, pois entende-se que é uma
possibilidade de colocar questdes significativas e desafiadoras, além de trabalhar
com a observacdo, relacdo entre situagbes, comunicagdo, argumentacdo e
validacdo dos processos. Também estimula a intuicdo, inducdo, deducdo e
estimativa. Deve-se atentar para o fato de as Matrizes de Referéncia ndo serem as
propostas curriculares das escolas, pois ndo englobam todo o conteudo a ser
trabalhado em sala de aula. S&o somente um recorte para a elaboragéo de questdes
da Prova Brasil e reinem os conteudos, ou topicos, e as descri¢cdes das habilidades

gue serdo avaliadas, chamadas de descritores.

[...] a Matriz ndo envolve habilidades relacionadas a conhecimentos e a
procedimentos que ndo possam ser objetivamente verificados. Um exemplo:

o conte%do fiutil idzarc 8prcadeodimemttalso,
Parametros Curriculares Nacionais, apesar de indicar uma importante
capacidade que deve ser desenvolvida ao longo de todo o Ensino
Fundamental, ndo tem, nessa Matriz, um descritor correspondente (BRASIL,
2008, p. 106).

Na Figura 2, pode-se observar os topicos e descritores de Matematica para

0 5° ano avaliados em 2013.

u

m

qu



FIGURA 2 - DESCRITORES DA PROVA BRASIL DE MATEMATICA

Descritores do Tema il
Nimeros e Operagdes/
Algebra e Fungdes

Descritores do Tema IV
Tratamento da Informagao

Descritores do Tema |
Espaco e Forma

Descritores do Tema Il
Grandezas e Medidas

Habilidades/Descritores

D13 - Reconhecer e utilizar caracteristicas do sistema de numeragdo decimal, tais
como e trocas na base 10 e pri do valor posicional.

D14 - a localizagdo de nGmeros na reta numérica.

D15 — Reconhecer a decomposigdo de ndmeros naturais nas suas diversas ordens.
D16 - Reconhecer a composicdo e a decomposicdo de nimeros naturais em sua
forma polinomial.

D17 - Calcular o resultado de uma adicdo ou subtracdo de nimeros naturais.

D18 - Calcular o resultado de uma multipicagao ou divisdo de ndmeros naturais,
D19 - Resolver problemz com nimeros naturais, envolvendo diferentes significados
da adigao ou subtragdo: juntar, alteragdo de um estado inicial (positiva ou negativa),
comparagdo e mais de uma transformagdo (positiva ou negativa).

D20 - Resolver problemz com ndmeros naturais, envolvendo diferentes significados

D22 - mmamammmmmm
na reta

D23 - Resolver problemz utilizando a escrita decimal de cédulas e moedas do
sistema monetdrio brasilsiro,

D24 - Identificar fracdo como representacao que pode estar associada a diferentes

adigdo ou subtragdo.
D26 - Resolver problemz envolvendo nogdes de porcentagem (25%, 50%, 100%).

D27 - Ler informagdes 2 dados apresentados em tabelas.
D28 - Ler informagdes 2 dados apresentados em graficos (particularmente em
gréficos de colunas).

D1 - Identificar a localizagdo/movimentacdo de objeto em mapas, croquis e
outras representagdes graficas.

D2 - Identificar propriedades comuns e diferengas entre poliedros e corpos
redondos, relacionando figuras tridimensionais com suas planificacdes.

D3 — Identificar propriedades comuns e diferengas entre figuras bidimensionais
pelo nimero de lados, pelos tipos de dngulos.

D4 - Identificar quadriléteros observando as posigdes relativas entre seus lados
(paralelos, concorrentes, perpendiculares).

D5 - Reconhecer a conservagdo ou modificacdo de medidas dos lados, do
perimetro, da area em ampliagdo e/ou redugdo de figuras poligonais usando
maihas quadriculadas.

D6 - Estimar a medida de grandezas utilizando unidades de medida
convencionais ou nao.

D7 — Resolver problemas significativos utilizando unidades de medida
padronizadas, como km/m/cm/mm, kg/g/mg, Vml.

D8 - Estabebcemhgbesenﬁem»dadesdemedidadatempo.

D9 - Estabelecer refagdes entre o hordrio de inicio e término e/ou o intervalo da
duragao de um evento ou acontecimento.

D10 - Num problema, estabelecer trocas entre cédulas e moedas do sistema
monetario brasileiro, em fungdo de seus valores.

D11 - Resolver problema envolvendo o calculo do perimetro de figuras planas,
desenhadas em malhas quadriculadas.

D12 - Resolver problema envolvendo o calculo ou a estimativa de dreas de
figuras planas, desenhadas em malhas quadriculadas.

Fonte: Adaptado de BRASIL (2016)
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A Prova Brasil € composta por testes e questionarios contextuais. Os testes
sdo compostos por questbes elaboradas de modo a avaliarem as habilidades
descritas na Matriz de Referéncia, ou seja, os descritores. O caderno de provas é
montado seguindo uma metodologia que o Inep utliza, denominada Blocos
l ncompl et os Bal anceados (BI B) , gue per mit e
(questdes) seja aplicado ao conjunto de alunos avaliados, sem que cada aluno
preci se responder a todas as guest »es g ut
(BRASIL, 2016, p. 14).

Nas provas do 5° ano, para cada area do conhecimento, sdo desenvolvidas
77 questbes, que sdo divididas em 11 blocos. Em cada caderno de provas séo
colocados dois blocos de Lingua Portuguesa e dois blocos de Matematica. A
combinacdo desses blocos resulta em 21 cadernos de prova diferentes. Desse
modo, cada aluno do 5° ano responde a um grupo de questdes, com 22 de Lingua
Portuguesa e 22 de Matemética. Para o 9° ano, a légica é a mesma, mas muda a
guantidade de questdes de cada area: sdo montados 11 blocos com 13 questdes
cada. Assim, cada aluno do 9° ano devera responder a 26 questdes de Lingua
Portuguesa e 26 de Matemaética.

Os questionarios contextuais séao respondidos pelos alunos, professores dos
anos avaliados e pelos diretores das escolas. O avaliador também responde a
perguntas relativas a escola, com informacfes que estéo relacionadas ao ambiente
fisico, infraestrutura, recursos. Esses questionarios coletam informacoes
socioeconbmicas, culturais, habitos de estudo, aspectos familiares e sobre as
caracteristicas dos alunos, professores, diretores e escolas. Ainda, sobre as
condicbes em que se desenvolvem o0s processos de ensino e de aprendizagem.
Relativamente aos professores e diretores, coletam informacdes sobre formacéo
profissional, praticas pedagogicas, gestdo da escola, recursos pedagdgicos, entre
outras. Com isso, permitem que 0s gestores possam desenvolver acdes e politicas

gue visem a melhoria da qualidade do ensino e da aprendizagem dos alunos.

1.5.3. OS RESULTADOS DA PROVA BRASIL

Os resultados dos alunos nos testes da Prova Brasil sdo quantificados e
mostrados através de um valor numérico, que esta disposto em uma escala de

profici®°nci a, gerada a partir de #dAinfor ma-
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comportamento dos itens (questde s ) aplicados nos t eslf)eso
gue na Prova Brasil vai de 0 a 500 pontos, dividida em intervalos de 25 pontos, que
delimitam os chamados niveis de proficiéncia. Para cada nivel de proficiéncia,
compreende-se que o0s alunos ali posicionados dominam certas habilidades. Os
niveis sdo progressivos e cumulativos, organizados em ordem crescente de
proficiéncia. Supbe-se que os alunos que estdo em um nivel dessa escala,
desenvolveram habilidades relativas a ela e também as anteriores. A Figura 3

mostra como sdo as escalas de proficiéncia da Prova Brasil.

(



FIGURA 3 - ESCALA DE PROFICIENCIA DE MATEMATICA DO 5° ANO

MATEMATICA - 5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Nivel 0
Desempenho
menor que
125

Nivel 1
Desempenho
maior ou igual
2125 e menor

que 150

Nivel 2
Desempenho
maior ou igual
a 150 e menor
que 175

Nivel 3
Desempenho
maior ou igual
a 175 e menor

que 200

Nivel 4
Desempenho
maior ou igual
a 200 e menor

que 225

Nivel 5
Desempenho
maior ou igual
a 225 e menor

que 250

Descrigao das habilidades desenvolvidas

A Prova Brasil ndo utilizou itens que avaliam as habilidades deste nivel.

0Os estudantes localizados abaixo do nivel 125 requerem atencdo especial, pois ndo demonstram
habilidades muito elementares.

0s estudantes provavelmente sio capazes de:

GRANDEZAS E MEDIDAS: Determinar a drea de figuras desenhadas em malhas quadriculadas por meio
de confagem.

Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes provavelmente sio capazes de:

NUMEROS E OPERAGOES; ALGEBRA E FUNGOES: Resolver problemas do cotidiano envolvendo
adigao de pequenas guantias de dinheiro.

TRATAMENTO DE INFORMAGOES: Localizar informagdes, relativas ac maior cu menar elemento, em
tabelas ou gréficos.

Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes provavelmente sio capazes de:

ESPAGO E FORMA: Localizar um ponto ou objeto em uma malha quadriculada ou croqui, a partir de
duas coordenadas ou duas ou mais referéncias. Reconhecer dentre um conjunto de poligonos, aguele
que possui o maior ndmero de &ngulos. Associar figuras geomeétricas elementares (quadrade, friangulo e
circulo) a seus respectivos nomes.

GRANDEZAS E MEDIDAS: Converter uma quantia, dada na ordem das unidades de real, em seu
equivalents em moedas. Determinar o horario final de um evento a partir de seu hordrio de inicio e de um
intervalo de tempo dado, todos no formato de horas inteiras.

NUMEROS E OPERAGOES; ALGEBRA E FUNGOES: Associar a fragdo ¥ a uma de suas representagdes
graficas. Determinar o resultado da subtracio de nimeros representados na forma decimal, fendo como
contexto o sistema monetario.

TRATAMENTO DE INFORMAGOES: Reconhecer o maior valor em uma tabela de dupla entrada cujos
dados possuem até duas ordens. Reconhecer informagdes em um grafico de colunas duplas.

Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes provavelmente sio capazes de:

ESPAGO E FORMA: Reconhecer retangulas em meio a outros quadriliteros. Reconhecer a planificagao
de uma piramide dentre um conjunto de planificagdes.

GRANDEZAS E MEDIDAS: Determinar o ioial de uma quantia a partir da quantidade de moedas de 25 e/
ou 50 centavos que a compde, ou vice-versa. Determinar a duragdo de um evento cujos horarios inicial
e final acontecem em minutos diferentes de uma mesma hora dada. Converter uma hora em minutos.
Converter mais de uma semana inteira em dias. Interprefar horas em reldgios de ponteiros.

NUMEROS E OPERAGOES; ALGEBRA E FUNGOES: Determinar o resultade da mulfiplicagio de
niimeros naturais por valores do sistema monetdrio nacional, expressos em nimeros de até duas ordens
e posterior adigdo. Determinar os fermos desconhecidos em uma sequéncia numérica de miltiplos de
cinco. Determinar a adigdo, com reserva, de até trés ndmeros naturais com até quatro ordens. Determinar
a subtragao de numeros naturais usando a nogdo de completar. Determinar a multiplicagao de um
niimero natural de até trés ordens por cinco, com reserva. Determinar a divisao exata por nimeros de um
algarismo. Reconhecer o principio do valor posicional do Sistema de Mumeragdo Decimal. Reconhecer
uma fragao como representagao da relagdo parte-todo, com o apoio de um conjunto de até cinco figuras.
Associar a metade de um total ao seu equivalente em porcentagem. Associar um nimero natural a sua
decomposicdo expressa por extenso. Localizar um nimero em uma refa numérica graduada onde estéo
expressos nimeros nafurais consecutivos e uma subdivisdo equivalente a metade do infervalo enfre eles.

TRATAMENTO DE INFORMAGOES: Reconhecer o maicr valor em uma tabela cujos dados possuem até
oito ordens. Localizar um dado em tabelas de dupla entrada.

Além das habilidades anteriormente citadas, os estudantes provavelmente so capazes de:

ESPAGO E FORMA: Localizar um ponfo entre oufros dois fixados, apresentados em uma figura composta
por varios outros pontos. Reconhecer a planificagio de um cubo dentre um conjunte de planificagiies
apresentadas.

GRANDEZAS E MEDIDAS: Determinar a area de um terreno retangular representado em uma malha
quadriculada. Determinar o horario final ce um evento a partir do horario de inicio, dado em horas e
minutes, e de um intervalo dade em quantidade de minutes superior a uma hora. Converter mais de uma
hora inteira em minutos. Converter uma quantia dada em moedas de 5, 25 & 50 centavos & 1 real em
cédulas de real. Estimar a altura de um determinado objeto com referéncia aos dados fornecidos por uma
régua graduada em centimetros.

Fonte: Adaptado de BRASIL (2016)
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N&o serdo apresentados aqui 0os possiveis resultados dos questionarios
contextuais, haja vista ndo ser esse o foco da presente pesquisa.

De acordo com o que foi exposto anteriormente, a equipe de elaboracéo do
OA, em conjunto com o orientador da dissertagéo, decidiu que a Prova Brasil seria
um bom balizador para delimitar qual o conteddo matemético que deveria ser
trabalhado no OA com o qual a pedagoga iria posteriormente trabalhar em uma
turma do 5° ano em uma escola da Rede Municipal de Ensino de Curitiba.

Na escola em que seria aplicado o OA foram identificados dois descritores

que estavam com valores na escala de proficiéncia baixos e muito proximos. Eram

os descritores quatro e sete. O descritor quatro (D4) que é il dent i fi car qua
observandoasrel a- »es entre seus | ados (paralelos
e o descritor sete (D7), ARResol ver probl er
medi das padroni zadas cComo km/ m/ ¢cm/ mm, K

respectivamente 50,4 e 46,4. Entdo, optou-se por fazer um OA que contemplasse as
habilidades do descritor sete (D7), por perceber que esse descritor tem o valor mais
baixo dentre todos o0s outros.

Para a delimitacdo dos conteudos a serem trabalhados foi necessério buscar
uma referéncia, que foi a Prova Brasil, como descrito acima. Para que fosse
possivel trabalhar com tais conteudos associados a uma ferramenta tecnoldgica,
buscou-se a base, a fundamentagcdo, em alguns pesquisadores que tém estudos
acerca do uso das tecnologias e seu impacto no individuo, na sociedade, e na
educacdo. Falar-se-a a respeito deles na sessao seguinte.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O uso das tecnologias em sala de aula vem sendo estudado por alguns
tedricos, dentre os quais se pode destacar Lévy (1993), Tikhomirov (1981), e Kenski
(1999, 2007). Ja o uso da linguagem de programacdo como meio para tornar
alunos/usuérios mais criativos e fluentes nas tecnologias digitais tem sido o foco do
trabalho de Resnick (2007, 2012, 2013). Mitchel Resnick € um pesquisador
americano, diretor do Lifelong Group no MIT Media Lab, grupo de pesquisa que tem
como foco os processos de aprendizagem das criancas e a possibilidade de que
elas sejam influenciadas criativamente pela tecnologia. Esse grupo pesquisa como o
processo de investigar e experimentar criativamente mostra-se menos ativo no
decorrer do tempo, apos as criancas sairem da Educacdo Infantil. Quer, com o
trabalho relacionado a tecnologia, que essa capacidade seja ampliada e nédo que
elas apenas aprendam uma série de dados e habilidades que ndo as estimulem
criativamente. Sua equi pe de p esgrammabée
brickd, inspirando o kit de robética LEGO Mindstorms e também o Scratch®.

Ao propor o trabalho com tecnologias em sala de aula, € importante que se
tenha um referencial teérico que embase tais propostas. Quando se tenciona
desenvolver um OA que trabalhe com um conteddo de matemética, usando o
Scratch que € uma linguagem de programacéo grafica, um dos primeiros vislumbres
gue a autora desta dissertacdo teve foi a de que seria um trabalho coletivo e
colaborativo. Resnick (2009) afirma que o Scratch propicia e estimula o trabalho
colaborativo. O autor € um dos entusiastas da inclusdo da linguagem de
programacao para as criancas e acredita que o trabalho com a programacéao torna o
individuo fluente nas novas tecnologias. Ao aprender a programar, 0 usuario
também aprende, ou desenvolve, qualidades importantes para o século XXI.

Resnick (2007) acredita também que o Scratch favorece um ambiente que
corrobora para que o usuério possa pensar de forma criativa em seus projetos,
refletir de maneira sistematica a respeito de como melhorar e resolver os problemas

gue porventura aparecam e trabalhar de forma colaborativa, ao ajudar diferentes

® Tijolo programavel. (Tradugéo nossa).

9 Disponivel em <https://www.media.mit.edu/people/mres> e
<https://sites.google.com/site/scratchworld10/home/2---historia-de-scratch/biografia-mitchel-resnick>.
Acesso em: 21 out 2016.

dese
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usuérios a remixar outros trabalhos e também ao aceitar a colaboragdo de outros em
seu proprio projeto.

Outro autor que também trabalha com a coletividade é Pierre Lévy, fildsofo
francés cujas pesquisas sdo voltadas principalmente para as inteligéncias artificial e
coletiva e para a relacao entre as tecnologias e a producédo do conhecimento. Lévy
acredita que as novas formas de pensar sdo constantemente reelaboradas ante as
tecnologias da informacdo e comunicacao. Para ele, a transmisséo de informacdes,
al ®m de ter a f un- «opendseum pretexio paracaaconkirmacao® i a
rec2proca do estado de uma rela-«o0,0 (LEVY,
contexto, ndo € um auxiliar a comunicacdo, € a prépria funcdo dos atos de
comunicacao.

Para Lévy (1993) comunicar-se € muito mais do que sO transmitir
informacdes, é ajustar-se a situacfes, transformando-as através das mensagens
anteriores e influenciando mensagens futuras. As mensagens e seus significados
sdo alterados ao se deslocarem entre as pessoas e também de um momento a
outro. Para este autor, as técnicas de transmissao e tratamento das mensagens sao
muito importantes, pois sao elas que transformam, mais diretamente, os modos de
comunicacao, contribuindo para a reorganizacao das sociedades. Cada pessoa, ao
receber uma informacdo, tem uma compreensao diferente, devido a sua
interpretacdo e também as suas experiéncias prévias.

Apdés o0 surgimento e o desenvolvimento cada vez maiores dos
computadores pessoais e 0 acesso a internet por uma grande parcela da populacgéo,
observa-se o surgimento de uma cultura de massa. Cada individuo produzindo seu
material e disponibilizando-o na rede para que possa ser acessado, interpretado,
explorado e complementado por usuarios em diferentes espacos fisicos e também
em tempos diferentes, dependendo da sua necessidade ou interesse. A informacao
nao fica restrita ao grupo ou individuo que a produziu. Lévy (1993) define a
Aintelig®°ncia coletivao C o0mo uma f or ma d
conhecimentos, utilizando para isso, alguns recursos, como computadores e
internet. Cada individuo colabora com um pouco do seu conhecimento para a
construcdo de um conhecimento coletivo, que € formado a partir de cada
colaboragédo. A informacgéo fica disponivel para todos, como um hipertexto que pode

ter inferéncias de diversas pessoas, em varios locais, em tempos diferentes.
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Kenski € uma pesquisadora brasileira, cujos trabalhos sdo voltados para a
pesquisa das relagbes entre educacdo, comunicacdo e tecnologias inovadoras e
EaD. Para esta autora (1999, 2007), a sociedade atual, devido ao uso em larga
escala das tecnologias de informacédo e comunicacdo, adquiriu novas maneiras de
viver, de trabalhar e de se organizar. Isso acabou se refletindo também na forma de
se fazer educacéo.

Ela afirma que a internet possibilita 0 acesso ndo s6 as informacdes, mas
também a muitas outras pessoas, que estdo querendo conversar, debater ideias,
interagir. O usuario ndo precisa mais ficar sozinho na frente da tela do computador.
Ele pode interagir com outras pessoas, sendo a internet o ponto de encontro de
pessoas e ideias. Para que isso fosse possivel, foi necessario um avanco
tecnolégico que possibilitasse reunir diversos computadores para O
compartilhamento de dados em um mesmo espaco virtual, chamado de ciberespaco,
que propicia uma nova cultura, a cibercultura. A funcdo que garante essa
comunicacao entre os usuarios de varias localidades através dos computadores é a
interatividade, conceito que sera abordado em uma sessao posterior deste trabalho.

Ao desenvolver um OA de Mateméatica usando o Scratch, percebe-se que é
necessario pensar em como uma linguagem de programacao, mais especificamente
o Scratch, pode modificar o0 modo como o usuario de tecnologias resolve 0s
problemas propostos. Tal linguagem pode propiciar o desenvolvimento de outras
habilidades, alterando seu processo criativo.

Os estudos de Tikhomirov (1981), psic6logo russo, cujas pesquisas sao
voltadas para a relacdo entre computadores e cogni¢cdo, preocupando-se com a
compreensao dos efeitos psicolégicos do uso dos computadores na mente humana,
também apontam para uma consonancia de ideias a respeito de que 0 processo
criativo das pessoas € modificado pelo uso das tecnologias. Ele estudou a relacéo
entre as tecnologias e o individuo, preocupando-se com a compreensao dos efeitos
psicolégicos do uso dos computadores na mente humana. O autor propbe trés
teorias para analisar a interatividade entre seres humanos e computador, a saber:
substituicdo, suplementacao e reorganizagao.

Na primeira teoria, a da substituicdo, Tikhomirov diz que os computadores
podem ser entendidos como um substituto dos seres humanos em algumas
atividades, pois eles resolvem problemas que até entdo eram resolvidos

exclusivamente pelos humanos. No ser humano, o raciocinio para a resolucédo de
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um problema néo é feito de forma fragmentada, como nos computadores. Por isso o
proprio autor diz que essa teoria ndo € a mais adequada e deve ser desconsiderada.

Na segunda teoria, a da suplementacdo, o autor afirma que as pessoas
podem pensar que 0os computadores ajudam os seres humanos em algumas tarefas,
aumentando o volume e a velocidade do processamento de informacbes. Essa
teoria apresenta uma visdo apenas quantitativa do pensamento humano,
desconsiderando seu aspecto qualitativo. Por isso, para ele essa teoria também
deve ser desconsiderada. Para Tikhomirov, essas duas teorias séo validas, mas elas
nao definem a verdadeira relacdo existente entre seres humanos e computadores.

A terceira teoria proposta por ele é a da reorganiza¢do. Segundo o autor, € a
teoria que melhor expressa a relacdo entre seres humanos e computadores. Ele
aponta que quando o aluno/individuo usa o computador, ha uma reorganizacédo da
sua atividade criativa, de suas conexdes, que ndo ocorreria sem a presenca do
mesmo. O uso de computadores para armazenar informacdes e acessa-las quando
necessario reorganiza a atividade criativa do individuo, possibilitando que este
consiga manter o foco na resolucdo de problemas. N&do se esta substituindo, nem
suplementando o pensamento, mas sim reorganizando a atividade criativa. Segundo
Borba (2001, p. 137), Tk homi rov v° a i nform8tica #fAcomo
diferente da linguagem e que, portanto, reorganiza o pensamento de forma
di ferenciada. o0 Janegitz (20214, p. 71) afirn

Tikhomirov (1981) destaca que o processo de produ¢do do conhecimento é
transformado pelas diferentes formas de mediacdo, pelo fato de
desenvolver novos procedimentos de busca e armazenamento de
informacao e novas préticas de organizagdo das relagfes humanas.

O uso de tecnologias, segundo Tikhomirov (1981), modifica, reorganiza a

atividade criativa, o pensamento das pessoas. E importante ressaltar que essa
reorgani za-«0 n«o transforma o pensamento ¢
ou Aimenoso. £ apenas diferente de quando nc«

Pode-se inferir que, tendo como referéncia os estudos de Tikhomirov (1981),

uma linguagem de programacéo, como o Scratch, sendo uma tecnologia, reorganiza

o modo de pensar dos usuérios. Resnick (2009) acredita que programar usando o

Scratch pode favorecer outras habilidades dos usuérios, como a compreensdo do

processo de concepc¢do de um projeto. Tal processo é importante porque o0 usuario
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vai depurando e melhorando o projeto em cada um dos varios estagios. No principio
ele tem uma ideia, depois concebe o projeto, experimenta, verifica e corrige 0s erros,
compartilha com outros no proprio site do Scratch, recebe feedback e revé o projeto.
E uma espiral continua, na qual cada vez mais ele vai aprendendo coisas novas.

Uma ideia leva a novas ideias e assim sucessivamente, como mostra a Figura 4.

FIGURA 4 - ESPIRAL DE TRABALHO COM O SCRATCH

Lifelong kindergarten Group, MIT Media Lab

Fonte: Scratch™®

Outra parte importante que se deve levar em consideracdo é com relacdo a
fluéncia em novas tecnologias. Como ja foi abordado nesse trabalho, entende-se
tecnologia como sendo as acOes, ferramentas ou conhecimentos que podem
modificar a maneira como as pessoas enfrentam determinadas situacdes, podendo,
ou ndo™, facilitar algumas tarefas. Para Lévy (1993), o lapis e o papel também sdo

tecnologiagasmmai ® fiendade, mas nem-lgs.As

10 Disponivel em <web.media.mit.edu/~mres/papers/kindergarten-learning-approach.pdf>. Acesso em:
10 set 2016.

1 As tecnologias nem sempre facilitam algumas tarefas. Basta tomar como exemplo a elaboracéo de
um OA pelo professor: demanda muito mais tempo do que o preparo de uma aula.

S S |
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novas tecnologias também causam estranhamento, assim como o l4pis e o papel o
fizeram. Atualmente, é dificil imaginar que tais materiais pudessem ter causado essa
sensacdo. E preciso que se olhe adiante, e que as pessoas se permitam
compreender que sera possivel, e até necessario, usar as TD nos mais variados
campos, cotidianamente.

Lévy (1993) afirma que, historicamente, e de modo particular, pode-se
caracterizar as primeiras sociedades de acordo com as técnicas de comunicacao e
linguagens de cada uma. Algumas sociedades eram caracterizadas pela oralidade

primaria, nas quais a palavra era soO falada, antes de adotarem a escrita; e outras

pelaor al i dade secund8ria, aquelas que t°m a

oralidade primaria, a palavra tem como funcéo basica a gestdo da memoaria social, e
n«o apenas a | ivre express«o das pess
(LEVY, 1993, p. 77). Nessas sociedades, a maior parte da sua cultura esta
fundamentada na memaria. A inteligéncia encontra-se identificada como meméria e
€ construida de forma auditiva e coletiva, fundamentando-se nas lembrancas das
pessoas. Por apresentarem memorias de curto e longo prazo, as pessoas acabam
perdendo informacdes. Para gravar alguma informa¢édo ou um fato novo na meméria
de longo prazo, deve-se fazer uma representacao dele, fazendo com que esta fique
proxima a zona de atencdo, para que seja mais facil encontra-la depois de algum
tempo.

Para que o individuo possa lembrar-se mais facilmente do fato, ele deve
construir representacdes, acrescentando informagfes que conectem as ideias ao

fato, criando uma grande rede associativa. Esse processo chama-se elaboracéo.

As representacdes que tém mais chances de sobreviver em um ambiente
composto quase que unicamente por memorias humanas sao aquelas que
estdo codificadas em narrativas dramaticas, agradaveis de serem ouvidas,
trazendo uma forte carga emotiva e acompanhadas de musica e rituais
diversos (LEVY, 1993, p. 83).

Com o desenvolvimento da escrita, as sociedades passam da oralidade
primaria para a secundaria. O que caracteriza uma vantagem, haja vista que as
informagdes sdo guardadas em uma estrutura fisica através de simbolos. Ha a
autonomia do conhecimento, pois ndo ha a necessidade de uma pessoa informar ou
comunicar oralmente. Surge uma nova forma de comunicagdo. E com ela surgem

também alguns problemas. A transmissao verbal de informac¢des quando ndo bem

oas
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formada tem o risco de mal-entendidos, de perdas e erros de comunicacéo, sendo
entdo necessdria a atribuicdo de sentido, feita pela escrita ou oralidade, que tem
uma posicao de destaque no processo da comunicacao.

A producdo de conhecimento em ambos os tipos de sociedades €
diretamente relacionada as tecnologias de que cada uma dispunha. Segundo Lévy
(1993), as sociedades produzem e transmitem conhecimento de forma diferente, de
acordo com a tecnologia que elas utilizam. Para a maioria das sociedades
contemporaneas, a informatica € uma realidade cada vez mais presente. Com isso,
surge também uma nova linguagem, com seus simbolos préprios, esquemas e redes

semanticas.

Se a informatica é o ponto central do mundo contemporéneo das interfaces,
ela ndo deixa de se interfacear seguindo um anel de retroagédo positiva.
Linguagens cada vez mais acessiveis a compreensdo humana imediata,
geradores de programas, geradores de sistemas especialistas, todos eles
tornam a tarefa do informata cada vez mais l6gica, sintética e conceitual, em
detrimento de um conhecimento das entranhas de determinada maquina ou
das esquisitices de um certo programa (LEVY, 1993, p. 107).

Ainda sobre as linguagens, Resnick (2009) acredita que a linguagem de
programacao fara parte da vida cotidiana de muitas pessoas. Defende a ideia de que
ao aprender a programar, a usar o codigo, o individuo vai se tornando fluente nas

novas tecnologias.

Como vemos, a fluéncia digital requer ndo apenas a capacidade de
conversar, navegar e interagir, mas também a capacidade de projetar, criar
e inventar com novas midias [...]. Para fazer isso, vocé precisa aprender
algum tipo de programacdo. A capacidade de programar fornece beneficios
importantes. Por exemplo, ele expande grandemente o alcance do que vocé
pode criar (e como vocé pode se expressar) com o computador. Também
expande o alcance do que vocé pode aprender. Em particular, a
programacdo suporta o "pensamento computacional”, ajudando vocé a
aprender importantes estratégias de resolucdo de problemas e design
(como modularizagdo e design iterativo) que se transferem para dominios
ndo programados. E uma vez que a programacdo envolve a criacdo de
representacdes externas de seus processos de resolucdo de problemas, a
programacdo fornece oportunidades para refletir sobre o seu proprio
pensamento, até mesmo para pensar sobre o pensamento em si (RESNICK
et al, 2009, p. 62. Traducéo livre).

Tikhomirov (1989) defende a ideia de que a atividade criativa caracteriza o

ser humano. O uso de computadores propicia as pessoas desenvolverem novas
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habilidades e formas de compreensdo que sem o0 computador seriam pouco
provaveis. Para Tikhomirov (1989, p. 347),

O computador ndo é apenas um dispositivo de processamento de dados
universal, é também um meio universal de influenciar a atividade humana e,
consequentemente, a psique humana. Essa influéncia pode ser de forma
proposital e espontanea. A especificidade de tal influencia é definida, em
primeiro lugar, ndo por um computador, mas pelas condicbes
organizacionais e sociais para a sua utilizacdo e pelas caracteristicas da
atividade.

Ao programar com o Scratch, o usuario pode compreender algumas ideias
matematicas, como 0s conceitos de variaveis e coordenadas, de computacdo, como
iteracdo e condicionais, além de conteudos indiretos. Tais conceitos sédo trabalhados
em contextos significativos e motivadores, pois o usuario esta vendo a necessidade
pratica de sua utilizacdo. Diferente de quando esses sdo vistos em sala de aula,
muitas vezes em contextos desconexos com a realidade do aluno/usuario, sem que
haja uma interiorizacdo do conceito. Como exemplo, pode-se citar o trabalho com as
variaveis. Em uma aula comum, muitas vezes o0 aluno ndo consegue perceber a
aplicacédo pratica das variaveis. J& com o Scratch, quando ele estiver desenvolvendo
um jogo, ou uma histéria animada, ele percebe que podera usar as variaveis para
controlar a velocidade de uma personagem ou para registrar a pontuacdo em um de
seus projetos.

Para Kenski (1999), tradicionalmente, o ensino e a aprendizagem ocorriam,
guase que exclusivamente, em um ambiente escolar. Neste ambiente, os conceitos
e informacfes eram repassados para os alunos de forma gradativa, e ao término de
uma etapa, eles eram considerados formados, preparados para uma profisséo.
Atualmente, é dificil imaginar um profissional que esteja totalmente formado. E
preciso um constante aperfeicoamento das pessoas. Até porque a formacéo
atualmente ndo se restringe ao ambiente escolar. Muitas vezes essas formacgéo e
atualizacdo de conhecimentos ocorre através de pesquisas on-line, cursos
oferecidos na modalidade EaD, e também a interatividade com as diversas
possibilidades de informacdes. Em muitas dessas possibilidades ndo € o
aluno/f suj eito que se desloca para um fa
informacao que se desloca até ele através das tecnologias digitais. Deslocamento

que se da tanto fisicamente quanto através das constantes alteracdes sofridas de

mb i
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acordo com as novas informagfes que surgem rotineiramente e que estao
disponiveis na web.

Com essa funcéo, ha a possibilidade de as pessoas informarem e estarem
informadas quase instantaneamente sobre qualquer assunto ou noticia ho mundo,
através da internet. As informacdes circulam pela rede e podem ser acessadas
como foram postadas ou fAmixadas, recortadas
acordo com o0s interesses e as necessidades
p. 40). Cria-se, entdo, um novo modelo de sociedade, que tem modos de pensar, de
agir, de se relacionar e de trabalhar com a educagao i o ensino e a aprendizagem i
de modo diferente. Nao melhor nem pior, mas diferente. Sobre 0s usos da

informatica na Educacéo, Lévy (1993, p. 40) afirma que:

A multimidia interativa adequa-se particularmente aos usos educativos. E
bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no
processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa patrticipar
da aquisicdo de um conhecimento, mais ela ir4 integrar e reter aquilo que
aprendeu.

Resnick (2007) afirma que o objetivo principal de trabalhar com a linguagem
de programacao nédo € fazer com que 0s usuarios sigam uma carreira profissional de
programadores, mas que esse trabalho favoreca suas atitudes criativas e que eles
consigam expressar confortavelmente suas ideias. Cada vez mais, a sociedade esta
sendo caracterizada por mudancas repentinas, 0 que requer de seus integrantes
decisdes rapidas e inovadoras para situacbes inesperadas. Por isso, pensar
cri ati v a mese ttoenandoeas ¢th&e para o0 sucesso e satisfacdo, tanto

profissionalmente como pessoalmented6 ( RESNI CK, 2007, np)

Ha diversas formas de empregar a tecnologia nas salas de aula. Eu estou
mais interessado no uso dela para criar abordagens inovadoras de ensino e
aprendizagem. Até hoje, a maioria dos docentes se vale dos recursos
tecnologicos para reproduzir o modelo de aulas expositivas, em que as
informacdes sdo passadas aos estudantes. Ndo acredito que essa seja a
melhor maneira de preparar criancas e jovens para o futuro. Na sociedade
atual, tudo muda rapidamente. Por isso, em nosso trabalho de pesquisa no
MIT, pensamos que a tecnologia deve levar o aluno a ser um pensador
criativo, se desenvolvendo por meio de trabalhos coletivos que envolvam a
experimentacao de novas formas de se relacionar com o mundo (RESNICK,
2014, p. 1).

Com relacdo ao uso das tecnologias nos ambientes pedagdgicos, Kenski

(2007) acredita que a maioria das tecnologias € utilizada como auxiliar nos
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processos educacionais. A escolha de uma determinada tecnologia para uso em um
ambiente educacional, segundo Kenski (2007, p. 45), pode alterar significativamente

fa natureza do processo educacional e

A maioria das tecnologias é utilizada como auxiliar no processo educativo.
N&o sdo nem o objeto, nem a sua substancia, nem a sua finalidade. Elas
estdo presentes em todos os momentos do processo pedagdégico, desde o
planejamento das disciplinas, a elaboracdo da proposta curricular até a
certificacdo dos alunos que concluiram o curso. A presenca de uma
determinada tecnologia pode induzir profundas mudancas na maneira de
organizar o ensino (KENSKI, 2007, p. 44).

Lévy (1993) e Kenski (2007), apesar de estarem em tempos e contextos
diferentes, afirmam que as pessoas quando usam computadores, distribuidos ao
longo de varios locais, acabam desenvolvendo saberes coletivos, informacgdes
compartilhadas, além de promoverem discussodes, conversas e trocas de ideias. A
interatividade também pode gerar interacdo entre elas. Para se relacionar melhor
com as tecnologias, € preciso aprender a utiliza-las, descobrir novas maneiras de
obter ajuda das tecnologias em suas atividades diarias. Para fazer isso, por vezes,
pode-se recorrer a ajuda de pessoas mais experientes, tutoriais de auxilio, buscar
informacd@es, tudo isso com a mediacao de outras tecnologias. Por exemplo, pode-se
entrar em um chat de auxilio a problemas de uma operadora de televisao a cabo.
Tem-se ai, uma interacdo entre pessoas mediada por uma tecnologia, ou seja,
interacdo mediada pela interatividade. Essas relagcdes podem propiciar novas
aprendizagens, transformando os processos de descobertas, os valores de cada um,
o comportamento dos individuos e também a maneira como aprendem.

Tikhomirov (1989) defende a ideia de que a atividade criativa caracteriza o
ser humano. O uso de computadores propicia as pessoas desenvolverem novas
habilidades e formas de compreensdo que sem 0 computador seriam pouco

provaveis. Para Tikhomirov (1989, p. 347),

O computador ndo é apenas um dispositivo de processamento de dados
universal, é também um meio universal de influenciar a atividade humana e,
consequentemente, a psique humana. Essa influéncia pode ser de forma
proposital e espontanea. A especificidade de tal influencia é definida, em
primeiro lugar, ndo por um computador, mas pelas condi¢cbes
organizacionais e sociais para a sua utilizacdo e pelas caracteristicas da
atividade.

a

c

(0]
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E fato que as tecnologias de comunicagdo e informacdo trouxeram
potenciais beneficios para a educacdo, mas para que tragam reais alteracdes nos
seus processos também é necessario que elas sejam compreendidas e
incorporadas pedagogicamente, para que se mude a forma tradicional de ensino,
que de modo geral se da através da transmissdo linear dos contetdos. Muitas
vezes, as escolas tradicionais ndo conseguem suprir as necessidades da realidade
vigente. Por isso utilizar tecnologias, capacitar professores para usa-las sem mudar
a forma como o trabalho educacional é feito, sé ir4 perpetuar o modelo tradicional de
se fazer a educacdo. Para Lévy (1993) as sociedades produzem conhecimento de
formas diferentes, de acordo com a tecnologia que elas possuem. Assim, os alunos
utilizam o computador, o tablet, outros dispositivos e outros softwares, e, portanto,
estdo dentro dessa sociedade produzindo e transmitindo conhecimento de uma
forma diferente. As midias interativas podem ser de grande ajuda nos processos de
ensino e de aprendizagem, haja vista a facilidade que grande parte dos alunos tem
com as tecnologias.

Levando em consideracdo os estudos de Lévy (1993) e Tikhomirov (1981),
pode-se perceber que existe um entendimento comum de ideias. Ambos expressam
que ndo deve haver uma dicotomia entre ser humano e técnica, pois desde os
primérdios da humanidade, esta esteve sempre impregnada com midias, muitas
vezes nao informéticas. Mas que nesse momento a midia vigente é a informética, e
que se deve ter o foco voltado para as transformacdes que a construcdo do
conhecimento possa apresentar.

Segundo Kenski (2007, p.21)érel evant e saber que fa evo
nao se restringe apenas aos Novos usos de determinados equipamentos e produtos.
Ela altera comportamentoso. E ainda, gue
determinante para o surgimento de uma sociedade tecnoldgica. Tais tecnologias
Aquando di sseminadas soci al ment e, al teram
maneira como as pessoas vivem cotidianamente, trabalham, informam-se e se
comunicam com outras pessoas e comtodoomundod6 ( KENSKI , .2007, p .

Cabe a escola, frente a essas pesquisas, repensar seus processos de
ensino e de aprendizagem. Tem-se visto varias tentativas de usar as tecnologias
nestes processos. Uma das justificativas para seu uso é de que usar recursos

tecnol - gi cos f av oantagdcede algumds atividadles, e gue parmiten
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tirar concl us»es, fazer an8lises, conj ect
(KALINKE, 2014, p. 27).

Segundo Piaget (1976, apud PRATA, NASCIMENTO, 2007; DE PAULA
2012), a construcdo do conhecimento ocorre progressivamente, a partir de um
processo intelectual construtivo das relacdes feitas entre o sujeito e o objeto i a

equilibragéo.

Por esse motivo, Piaget, entende a equilibracdo como um processo
responsavel pela passagem de estados de equilibrio a outros, intermediado
por desequilibrios e reequilibrios, originando estados qualitativamente
diferentes. Onde as reequilibragbes ndo seriam retornos ao equilibrio
anterior, mas a formacdo de um equilibrio maior e melhor i o que ele
denominou de equilibrag6es majorantes (DE PAULA, 2012, p. 2).

Quando o individuo sofre alteracfes 1 fisicas ou mentais I que provocam o
desequilibrio, elas fazem com que o mesmo tente assimilar o estimulo, buscando
uma acomodacdo. O conhecimento, entdo, é interiorizado e transformado, e néo
transmitido.

Os softwares matematicos e objetos de aprendizagem (OA) podem tirar o
aluno do seu 0 e-geuqud éshaluno® consigam srgfletir smbre seus
resultados, suas dificuldades e possibilidades. Para Valente (1999) é importante, no
processo de aprendizagem, que o aluno tenha a oportunidade de refletir sobre os
resultados obtidos.

Quando o aprendiz esta desenvolvendo um projeto e representa-o em
termos de uma multimidia, usando para isso um sistema de autoria, ele esta
construindo uma sucessédo de informacdes apresentadas por diferentes
midias. Tem que selecionar informagédo da literatura ou de outro software e
pode ter que programar animacgdes para serem incluidas na multimidia que
esta sendo desenvolvida. Uma vez incluidos os diferentes assuntos na
multimidia, o aprendiz pode refletir sobre e com os resultados obtidos,
depura-los em termos da qualidade, profundidade e do significado da
informacdo apresentada. Construir um sistema multimidia cria a chance
para o aprendiz buscar informacgdo, apresentd-la de maneira coerente,
analisar e criticar essa informacgéo apresentada (VALENTE, 1999, p. 94).

E importante conscientizar-se de que o uso de computadores por si s6 néo
vai modificar a Educacdo. E preciso uma mudanca na forma de ensinar e de
aprender, uma mudanc¢a de comportamento do professor e dos alunos diante dessas
novas tecnologias. Na educacdo, o uso das TD pode transformar e adaptar as

metodologias de ensino para que avancem no sentido de ficarem mais centradas no
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aluno, e ndo no professor, proporcionando uma maior liberdade com relagdo ao
tempo e ao lugar em que os estudantes desenvolverdo suas atividades, fazendo

com que o aluno seja protagonista de seu proprio aprendizado.
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3. TECNOLOGIAS, OA E SCRATCH

O uso da informatica em diversos campos do conhecimento, inclusive na
educacdo, ndo € novidade. Ela é usada em varios setores da sociedade para
executar os mais variados tipos de tarefas, mas frequentemente é usada como
ferramenta para a producdo e a difusdo de conhecimento. Hoje em dia é quase
impossivel pensar em uma sociedade sem o uso da informética.

No mundo moderno ndo se pode parar no tempo. E necesséario que todos
estejam atualizados com as informacdes e com as tecnologias. Em cada periodo da
historia as pessoas buscavam formas de vencer obstaculos dos mais variados tipos,
como por exemplo, as dificuldades encontradas para que pudessem sobreviver em
ambientes por vezes inospitos, a necessidade do aumento da producdo de
alimentos, a cura ou o controle das doencas, ou ainda, simplesmente, subsidios
para que tivessem uma vida mais confortavel.

Tais obstaculos por vezes eram impostos pela natureza ou pela prépria
sociedade da época. Assim, foram desenvolvidos e/ou inventados varios artefatos
para que as dificuldades, a medida que fossem encontradas, fossem paulatina e
gradativamente superadas. Esses artefatos podem ser considerados como
instrumentos tecnoldgicos. Apesar de ser possivel elencar varios desses artefatos
tecnoldgicos desenvolvidos ao longo da histéria da humanidade, preferiu-se, nesta
etapa do trabalho, falar a respeito da histéria das tecnologias informaticas e seu uso

na educacao, por ser mais pertinente ao projeto desenvolvido.

3.1. AS TECNOLOGIAS INFORMATICAS

Mas afinal, o que sdo as tecnologias informaticas? Antes ainda, o que se
entende por tecnologia?

A origem da palavra vem do grego antic
of 2ci o, artesanat o, ci °nci a, t ®cni ca, e C
linguagem ou discussdo. Assim, pode ser entendida como o conjunto de
conhecimentos em torno de algo e/ou maneiras de alterar o mundo de forma pratica.
Ao se wusar o radical i Lteceologiadcomo® egiudosds atw e | e
de transformar, de modificar. S80 os métodos, as praticas, usados para mudar,

melhorar as caracteristicas ao ja conhecido ou inventar algo.
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Para se conseguir uma definicdo, pode-se procurar também em um
dicionario. Segundo o dicionario Michaelis'? tecnologia ®  conjiinto dos processos
especiais relativos a uma determinada arte ou inddstria. Linguagem peculiar a um
ramo determinado do conhecimento, tedrico ou pratico. Aplicacdo dos

conhecimentos cientificos & producdo em geral.0 Outro dicionario, o Priberam®, diz

gue ® a fAci°°ncia cujo objeto ® a aplica-«o

fins industriais e comerciais ou conjunto dos termos técnicos de uma arte ou de uma
ci °nciao.

A tecnologia também €& um dos campos de estudo da Filosofia, entdo
também é possivel procurar seu significado em um dicionério especifico a esse
respeito. De acordo com o Dicionario de Filosofia de Nicola Abbagnano (2007, p.
942) , ® fHio estudo dos processos t®cni
industrial ou de v8rios ramoso.

Mas isso ndo basta. E necessario que se busque o que dizem alguns
autores que tém estudos relativos as tecnologias e seus usos. Moran (2000), diz que
€ quando a ciéncia € aplicada na busca de solucfes para problemas e necessidades
humanas. Ja Altoé e Silva (2005) conceitua como sendo 0s conhecimentos que se
aplicam ao planejamento, a construcdo e a utilizacdo de equipamentos em uma
determinada atividade. Para Kenski (2007), sdo os equipamentos, instrumentos,
recursos, processos e ferramentas derivados do conhecimento posto em prética.

De acordo com o que foi visto acima, pode-se afirmar que a tecnologia é o
conjunto de acdes e conhecimentos, empregados em uma determinada area,
mediante um estudo, ou uma exploragcdo, com a finalidade de que haja uma
melhoria na qualidade de vida das pessoas, ou gue seja a resposta para um
problema. Esse também € o entendimento da autora desta pesquisa.

E as tecnologias informaticas, o que sdao? Se for tomado como base o que ja
foi exposto anteriormente, entende-se as tecnologias informaticas, ou novas
tecnologias, como o0s conhecimentos e produtos relacionados ao uso de
computadores, smartphones, tablets, ou seja, provenientes da eletrbnica, da

microeletronica e das telecomunicacdes (KENSKI, 2007). Tais aparatos tém papel

12 Disponivel em <http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-
Portugues&palavra=tecno|ogia>. Acesso em: 29 maio 2016.
3 Disponivel em < www.priberam.pt/DLPO/tecnologia>. Acesso em: 6 maio 2016.
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fundamental nas informagfes, inovacbes e até nos processos de ensino e de
aprendizagem da sociedade.

Para a autora deste trabalho, tecnologia pode ser entendida como sendo as
acOes, ferramentas ou conhecimentos que podem modificar a maneira como as
pessoas se confrontam com determinadas situacdes. Eventualmente, mas nao

necessariamente, podem facilitar alguns processos no dia a dia do usuario.

3.1.1. A INFORMATICA EDUCATIVA

A informética que auxilia e media o0s processos de ensino e de
aprendizagem mediante o uso de computadores, softwares e programas de
computacdo, pode ser entendida como Informatica Educativa. Segundo o
PRONINFE (BRASIL, 1994, p. 22), a informética educativa

- busca a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem, centrando
especial atencdo no desempenho do aluno e do professor;

- busca a formacéo de leitores criticos da realidade e da informacéo;

- propicia a igualdade de oportunidade e acesso aos bens culturais e
pretende se constituir em fator adicional, capaz de alterar a qualidade da
relacdo ensino e aprendizagem, colaborando para o aperfeicoamento da
dialética do processo educacional.

Para Valente (1999, p. 10) a informética na educacdo, ou informética
educat i vase afinser¢dde rde computador no processo de ensino-
aprendizagem de conteudos curriculares de todos os niveis e modalidades de
educa- «00. El a surgi u smarépoga qua this rmparelhos
comecgaram a ser mais comercialmente difundidos. Antes, sua utilizagdo ficava
restrita ao uso militar.

O emprego deles para fins educacionais deu-se em meados do século XX,
quando em 1952, na University of lllinois, foi construido o primeiro computador de
propriedade inteiramente de uma instituicdo de ensino, o ILLIAC**. Mais tarde,
outras instituicdes de ensino também compraram ou construiram maquinas com este
mesmo fim. Em um primeiro momento, esses computadores foram utilizados na

resolucéo de problemas em cursos de pos-graduacao.

1 Disponivel em <https://physics.illinois.edu/history/ILLIAC-l.asp>. Acesso em: 27 maio 2016.
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Por exemplo, em 1955, foi usado na resolucdo de problemas em cursos de
poés-graduacdo e, em 1958, como maquina de ensinar, no Centro de
Pesquisa Watson da IBM e na Universidade de lllinois - Coordinated
Science Laboratory (VALENTE, 1999, p. 10).

Tal utilizacdo sempre foi motivo de preocupacdes por parte dos
pesquisadores. Um dos possiveis motivos era saber como os alunos e professores
lidariam com essa ferramenta e em qual momento o computador participaria da vida
escolar deles. No comec¢o, o computador era usado principalmente para armazenar
as informacdes em uma determinada sequéncia e transmiti-las aos alunos. Era uma
tentativa de implementar a maquina de ensinar que havia sido idealizada por
Skinner. Atualmente, ele é utilizado de diversas maneiras nos processos de ensino e
de aprendizagem, tais como fazer pesquisa, participar de projetos colaborativos,
interagir com o professor nos cursos EAD, entre outras.

E importante salientar que usar o computador para aprender informatica, o
seu funcionamentoou no-»es de programa- «o0, n«o abr
educativao gue est 8§ sendo exposto aqgui
alfabetizacao informatica, e ndo a informéatica voltada para os processos de ensino e
de aprendizagem ou para a constru¢cdo do conhecimento. Essa abordagem do seu
uso para a alfabetizacdo informatica foi muito utilizada nos Estados Unidos,
conheci dempueniiteracii®o(VALENTE, 1999).

Inicialmente, nas escolas americanas, eles eram utilizados geralmente em
atividades extraclasses. Entretanto, ndo houve na época uma preocupacdo de
inseri-los efetivamente nas aulas. Ndo houve interesse em mudar o modo como o0s
conteudos eram trabalhados ou apresentados. Tampouco havia intencdo em fazer
investimentos diretos na formacédo e capacitacdo de professores. Dessa maneira
permitia-se ao aluno que viesse a conhecer o computador, mas de modo geral, essa
politica ndo interferiu nos processos de ensino e de aprendizagem (VALENTE,
1999).

Nos Estados Unidos, o uso de computadores direcionados para a educacgéo
teve seu inicio independentemente de acbes governamentais. Foi basicamente
impulsionado pelo mercado empresarial relacionado & producdo de PCY¥6 =« as

empresas de producéo de softwares educativos. Além disso, o mercado de trabalho

1o Alfabetizagdo Informética, traducao livre.
'® personal Computer (computadores pessoais, traducéo livre).
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também estava carente e necessitava de profissionais qualificados para usar as
tecnologias em diversas situacoes.

Ainda sobre a insercdo da Informatica Educacional nos Estados Unidos, &
importante salientar que os professores, a época inicial, foram capacitados para
conhecer as técnicas de utilizacdo dos softwares educativos em sala de aula, e ndo
para que mudassem a metodologia de ensino. Eles apenas utilizavam a informatica
de maneira a continuar com a metodologia de ensino vigente. Outra maneira de
inserir a informatica na educacéo foi contratando professores de computacdo para
trabal har a disciplina de inform8tica,
Mas isso também ndo alterou os processos pedagogicos de ensino e de
aprendizagem (VALENTE, 1999; MORAES, 1993, 1997).

Diferentemente do ocorrido nos Estados Unidos, a Franca preocupou-se em
se organizar e se preparar para vencer o desafio de usar a informética na educacéo.
Ela incrementou a producdo de softwares e de hardwares, além de preparar as
novas geracdes para o uso e a producdo de novas tecnologias. Devido a fatores
culturais e financeiros, a Franca busca ocupar um lugar de destaque no cenario
mundi al , meothinia datesséncia dé producao, transporte e manipulacao
das informacfes encontradas na informaticadb ( VALENT E, 1999,
planejou a implantagdo da informatica educativa nas escolas e preocupou-se em
determinar se ela deve ser objeto de ensino ou ferramenta para o ensino. O aluno
usaria a informatica para dominar aspectos do computador ou para que produzisse
conhecimento.

A disseminacdo da informatica educativa na Franca foi planejada para ser
desenvolvida em quatro fases. A formacdo de professores foi o primeiro grande
investimento feito pelo governo francés, e talvez o mais importante. Depois houve a
preocupacao em incentivar o uso do computador em todas as disciplinas escolares e
incentivar a linguagem LOGO. Apos essas duas fases desenvolveu-se o plano
Informatique pour Tous, gue tinha por objetivo a
uso do software e a integracdo de ferramentas computacionais ao processo
pedagogicoo ( VALENTE, 1999, p.14). N«o se
nos processos de ensino e de aprendizagem, e sim a capacitacdo dos alunos para
usar as tecnologias informaticas. A quarta etapa refere-se a disseminagdo dos
computadores nas escolas, para que os alunos desenvolvam suas atividades e

estudos.

mi n

ilaqgui
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Ainda segundo Valente (1999), no Brasil a implantacdo da informética na
educacgdo ocorreu de um modo diferente. Algumas escolas adotaram a informatica
par a di mi nuir o] Afanal fabeti smo em i nf orn
computador nas salas de aula. O que se fez nesse caso foi incrementar a grade
curricular com uma disciplina nova, a #dnint
ministrada, geralmente, por um especialista da area de computagdo, assim como
nos Estados Unidos. Com isso, as aulas que utilizavam o computador ndo mudaram
a maneira como 0s conteudos eram trabalhados. Nao houve uma mudanca
significativa na pratica pedagogica das aulas e ndo se modificou a metodologia de
ensino tradicional.

Em outras escolas brasileiras a informatica educativa teve uma maneira
diferente de ser inserida nas salas de aula. Tal insercdo se deu, muitas vezes,
seguindo o incentivo de politicas publicas que estavam em fase de implantacédo a
época. As politicas publicas voltadas para essa inser¢cdo procuravam levar em
consideracdo as pesquisas académicas e as praticas pedagogicas. Buscou-se
alternativas que pudessem viabilizar o uso da informatica educativa, mas levando
em considera-«0 00 r espee interesses da edmunidada , ao:
brasileirad (MORAES, 1997). Para que isso acontecesse, foi necessaria a criacédo de
uma equipe multidisciplinar que planejasse as primeiras a¢cdes a esse respeito.

Essa equipe, formada por profissionais da Secretaria Especial de
Informatica’’ (SEI), do Ministério da Educacdo (MEC), do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e da Financiadora de Estudos e
Projetos (FINEP)'®, definiu como prioritario que houvesse consulta & comunidade
cientifica nacional para que se discutissem as estratégias de planejamento
coerentes com o0s interesses da sociedade. Realizaram, entdo, o | Seminério
Nacional de Informética na Educacédo, na Universidade de Brasilia (UnB), em agosto
de 1981, no qual estiveram presentes especialistas nacionais e internacionais. A
partir desse seminario, ficou estabelecida a importancia da pesquisa sobre o uso do

computador como uma ferramenta para auxiliar os processos de ensino e de

Y A SEI surgiu como 6rgdo executivo do Conselho de Seguranca Nacional da Presidéncia da
Republica na época da ditadura militar. Tinha por finalidade regulamentar, supervisionar e fomentar o
desenvolvimento e a transigao tecnoldgica do setor (MORAES, 1997).

'® A Financiadora de Estudos e Projetos (FINEP) é uma empresa publica brasileira, que tem o intuito
de promover o desenvolvimento econémico e social do Brasil por meio do fomento publico a Ciéncia,
Tecnologia e Inovagdo em empresas, universidades, institutos tecnol6gicos e outras instituicdes
publicas ou privadas. Disponivel em <http://www.finep.gov.br/a-finep-externo/sobre-a-finep>. Acesso
em: 17 jun. 2016.
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aprendizagem. Além disso, outras recomendacgfes foram sugeridas e até hoje
continuam influenciando as politicas publicas nessa éarea.

Através deste seminario estabeleceu-se uma preocupacdo voltada para a
formacdo e capacitacdo dos professores e para 0s aspectos pedagdgicos da
informatica educativa. Constatou-se a importancia de o professor realmente
conhecer o assunto de forma a saber trabalhar com os potenciais educacionais que
a informéatica educativa proporcionava, trazendo, dessa forma, um equilibrio entre as
atividades tradicionais e as mediadas pela informatica (MORAES, 1993,1997;
VALENTE, ALMEIDA, 1997).

As atividades que utilizam a informatica educativa foram desenvolvidas
basicamente de dois modos. No primeiro caso, a informatica pode ser usada para
gue o conhecimento seja transmitido pelo computador, em um processo similar ao
feito através de fichas ou livros de instrugcdo, mantendo o modelo pedagdgico
vigente. Tal abordagem € baseada nos métodos tradicionais de ensino, aqueles nos
quais o professor detém todo o conhecimento e este € transmitido para o aluno. Sao
0s softwares tutoriais ou de exercicios. Assim, continua a se usar um ensino
tradicional, centrado na transmissdo de conhecimentos. Esse tipo de abordagem
pode facilitar a implantacdo da informatica educativa nas escolas, haja vista que nédo
€ preciso muitos investimentos na formacdo dos professores, tampouco mudancas
significativas nas praticas docentes.

A segunda possibilidade € usar a informatica educativa como um apoio a
construcdo do conhecimento por parte dos alunos. Nesse modelo, o computador

auxilia o aluno a construir o seu proprio conhecimento.

Quando o aluno usa o computador para construir 0 seu conhecimento, o
computador passa a ser uma maguina para ser ensinada, propiciando
condicbes para o aluno descrever a resolugdo de problemas, usando
linguagens de programacéo, refletir sobre os resultados obtidos e depurar
suas ideias por intermédio da busca de novos contetdos e novas
estratégias (VALENTE, 1999, p. 2).

Nesses casos 0 aluno usa o computador para resolver os problemas e tem
seu conhecimento construido a partir da busca por novos conteddos e estratégias,
através das varias midias informaticas utilizadas. Esse modelo de abordagem
enfrenta varios desafios. Entre eles pode-se citar a formacgéo e a capacitacao efetiva

dos professores, a mudanca nos processos de ensino e de aprendizagem e a
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compreensao de que a informatica educativa muda a relacdo existente entre o aluno
e o conhecimento (VALENTE, 1999; MORAES, 1993, 1997).

3.1.2. A INFORMATICA EDUCATIVA NO BRASIL

As politicas publicas de incentivo a implantacdo de tecnologias informaticas
educativas nas instituicbes de ensino brasileiras buscavam uma mudanga nas
escolas e nos processos pedagdgicos. Mudancas estas que eram baseadas em
pesquisas feitas nas universidades e na rede publica de ensino (VALENTE, 1999, p.
7). Essas politicas também sofrem influéncia de outros paises. Apesar disso, a
implantacdo da Informatica Educativa no Brasil foi diferente daquelas feitas nos

Estados Unidos e na Franca.

Nesses paises, a utilizacdo da informatica na escola ndo tem a
preocupacdo explicita e sisttmica da mudanca. O sistema educacional
possui um nivel muito melhor do que o0 nosso e a informatica esta sendo
inserida como um objeto com o qual o aluno deve se familiarizar. Portanto,
0s objetivos da inser¢cdo da informatica nesses paises sao muito mais
modestos e faceis de serem conseguidos: envolvem menos formagdo dos
professores, menor alteracdo da dindmica pedagdgica em sala de aula e
pouca alteragdo do curriculo e da gestao escolar (VALENTE, 1999, p. 11).

De acordo com o documento Projet o EDUCOM, Aqgue resgat

consolida os diferentes fatos caracterizadores da cultura em informatica educativa
exi stente no pa2s0 ( MORAES, 1993, piniciouk
se baseada nos interesses de poucos educadores de algumas universidades
brasileiras, incentivados pelos exemplos de universidades americanas e francesas.
Teve seu comeco ha década de 1970, quando foi discutido pela primeira vez 0 uso
do computador no ensino da Fisica, em um seminario promovido pela Universidade
de Séo Carlos (USP de Sédo Carlos), em colaboracdo com a Universidade de
Dartmouth, dos Estados Unidos.

As primeiras investigacdes brasileiras a respeito do uso da informatica na
educacao foram feitas em trés universidades: na Universidade do Rio de Janeiro
(UFRJ), na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e na Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Nelas foram criados nucleos

interdisciplinares para a pesquisa e formacao de recursos humanos, voltados para o

7).,
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uso da informatica educativa. Essas instituicdes foram escolhidas baseadas na

existéncia de infraestrutura adequada e nos seguintes critérios:

- relevancia dos problemas que os centros-piloto desejavam pesquisatr;

- eficacia das atividades propostas e eficiéncia dos meios para desenvolver
as atividades;

- as possibilidades reais de execucao dos projetos particulares (TAVARES,
2002, p. 3).

Na Universidade do Rio de Janeiro, em 1966, foi criado o Nucleo de
Computacdo Eletronica (NCE). Em 1971, a mesma universidade promoveu a |
Conferéncia Nacional de Tecnologia Aplicada ao Ensino Superior (I CONTECE),
realizada no Hotel Gloria, no Rio de Janeiro e promovida pelo Conselho de Reitores
das Universidades Brasileiras. Nesta conferéncia houve demonstracées do uso que
0s computadores poderiam ter na educacdo, dentre os quais destacava-se
principalmente o auxilio ao professor nas avaliagdes e simulagfes. Posteriormente,
em 1973, foram criados o Centro Latino-Americano de Tecnologia Educacional
(CLATES) e o Nucleo de Tecnologia Educacional para a Saude (NUTES).

Segundo Pinheiro (2007), na Universidade Federal do Rio Grande do Sul a
investigacdo a respeito do uso de computadores na educacédo foi voltada para
estudar seu uso como simulador de experimentos de fisica e também para o
desenvolvimento de um software educativo. Ja na UNICAMP, ainda segundo
Nasci mento (2007), em 1975, Ubiratan DO AmMD
grupo responss8vel pel a el abor a- «otadores nas o0 cC U Me

Escolas de 2U graub.

Em 1975, um grupo de pesquisadores da Universidade de Campinas

(Uni camp) , coordenado pelo professor Ubi
Matematica, Estatistica e Ciéncias da Computacao, escreveu o documento
filntrodu-«o de Computadores nas Escol as
acordo do Ministério da Educacdo (MEC) com o Banco Interamericano de
Desenvolvimento (BID), mediante convénio com o Programa de
Reformulacdo do Ensino (Premen) i MEC, existente na época
(NASCIMENTO, 2007, p. 13).

Seymour Papert, criador da linguagem LOGO para programacéo de
computadores, e Marvin Minsky, importante pesquisador sobre inteligéncia artificial e
co-fundador do laboratério de Inteligéncia Artificial do MIT, fizeram visitas a
UNICAMP em 1975 e em 1976. Comecou, entdo, nessa ocasiao, a criacdo de um

grupo interdisciplinar de pesquisa que envolvia especialistas de varias areas. O
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professor Fernando Curado, do departamento de Computacdo, 0s professores
Raymond Paul Shepard e Marcia de Brito, do departamento de Psicologia
Educacional, bem como as professoras Maria Fausta Campos e Claudia Lemos, do
Departamento de Linguistica, faziam parte desse grupo.

Tratava-se de um grupo de pesquisa para a investigacdo da linguagem
LOGO, que comegou a ser investigada e trabalhada em um projeto cooperativo
entre a propria UNICAMP e o Media Lab do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), com vistas a Educacéao Infantil (MORAES, 1993; VALENTE, 1999).

Ainda sobre o Projeto LOGO, é possivel dizer que ele teve seu inicio,
propriamente dito, a partir de um estégio feito pela professora Afira V. Ripper no
Laboratério LOGO do MIT, o que ocorreu antes da visita de Seymour Papert e
Marvin Minsky a UNICAMP, em 1975.

O projeto LOGO da UNICAMP foi o primeiro de sua natureza a ser
implantado no Brasil, quando poucas eram as pessoas, até no exterior,
preocupadas com o assunto. Seu objetivo inicial foi introduzir a linguagem
LOGO no Brasil, adequé-la a realidade brasileira, com base em um estudo
piloto com algumas criancas, estudo este que teria por objetivo verificar
como o ambiente LOGO influencia a aprendizagem (CHAVES, 1983, p. 3).

As politicas publicas voltadas para a Informética Educativa voltam-se cada
vez mais para o fato de perceberem-na como um fator decisivo para que o Brasil
faca parte dos paises desenvolvidos, e com isso, gere mais conhecimentos e

riguezas para a nagao.

A evolugdo tecnologica ndo se restringe apenas aos nhovos usos de
determinados equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos. A
ampliacdo e a banalizacdo do uso de determinada tecnologia impdem-se a
cultura existente e transformam ndo apenas o comportamento individual,
mas o de todo o grupo social. (...) Elas (as tecnologias) transformam sua
maneira de pensar, sentir, agir (KENSKI, 2007, p. 21).

E importante que se reconheca que muito ainda pode ser feito para que a
Informatica Educativa seja usada mais frequentemente nas salas de aula de escolas
e universidades brasileiras. Apesar de tudo que ja foi feito desde a década de 1980,
sabe-se que o Brasil ainda estd caminhando para que se reconheg¢a que a
Informética Educativa pode ser um dos caminhos para a melhoria na Educacéo e

para a insercdo das pessoas na Sociedade do Conhecimento (MORAES, 1997).
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Para isso, faz-se necessaria uma mudanca significativa nas praticas pedagodgicas

vigentes.

3.2. OBJETOS DE APRENDIZAGEM (OA)

Como os estudos sobre os objetos de aprendizagem sao relativamente
recentes, ainda ndo ha uma definicdo universalmente aceita. Varios sdo o0s
pesquisadores que tratam desse assunto e as definicbes abordam as diferentes
caracteristicas que cada autor considera essencial. Muitas das definicbes sao
bastante abrangentes, de tal modo que os OA poderiam ser quaisquer recursos que
auxiliassem a aprendizagem, como o papel, o l4pis, o caderno, entre outros. Mesmo
nao existindo consenso com relacdo a sua definicdo, a maioria delas apresenta

algumas caracteristicas em comum.

Varios autores concordam que objetos de aprendizagem devam: (1) ser
digitais, isto é, possam ser acessados através do computador,
preferencialmente pela Internet; (2) ser pequenos, ou seja, possam ser
aprendidos e utilizados no tempo de uma ou duas aulas e (3) focalizar em
um objetivo de aprendizagem unico, isto é, cada objeto deve ajudar os
aprendizes a alcancar o objetivo especificado (CASTRO FILHO, 2007, p. 2).

Uma das possiveis origens dos OA deve-se a Programacdo Orientada a
Objetos (POO), da é&rea da Ciéncia da Computacdo. No POO, pequenos
componentes sao criados e podem ser reutilizados de forma independente, em

diferentes contextos.

Baseados no paradigma da programacédo orientada a objetos da Ciéncia da
Computacdo, os objetos de aprendizagem podem ser vistos como
componentes ou unidades, catalogados e disponibilizados em repositérios
na Internet. Assim, podem ser utlizados em diversos contextos de
aprendizagem, de acordo com o projeto instrucional (BRAGA, MENEZES,
2014, p. 20).

Ainda sobre a origem dos OA, Wayne Hodgins, em 1994, usou o termo

Afobjeto de aprendizagemo par a n o m@omputers e u

Education Management Association) por Learning Architectures, APIs and Learning
Objects (LOs)™. Possivelmente tenha sido o precursor da utilizacdo do termo. De

acordo com Assis (2005, p. 25), Wayne estava observando seu filho brincar com

19 Arquiteturas de Aprendizagem, APIs e Objetos de Aprendizagem (traduc&o livre).

g
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bl ocos de LEGO quando percebeu fAque era

conectarem e que expressassem uma SO®r
tornou-s e  fAé&naaf na rcriacdo e agregacao de conteudo para a aprendizagem
medi ada pelo computador ( GALLO, PI NTO,
entdo, passaram a estudar os OA e sua aplicabilidade na educacéo.

O IEEE?® (Instituto de Engenheiros Eletronicos e Eletricistas) definiu OA

P

r

de

20

comosendoiQual quer enti dade, digital oOuU n«o,

1

referenciada durante o aprendizado apoi adc

foram surgindo. Wiley (2000, p. 7) que diz que o objeto de aprendizagem ® A qual qu

recurso digital gue pode ser reutilizado

p. 29) em um dos seus estudos adota alguns aspectos como definicdo para OA:

A s&o recursos digitais que possuem conteidos educacionais e que s&o
reutilizaveis em contextos diferenciados;

A s&o encapsulados em uma licdo ou em um conjunto de licdes;

A s&o agrupados em unidades, modulos, disciplinas e cursos;

A incluem propésitos de aprendizagem;

A incluem processos de avaliacio;

A s&o compostos por textos, figuras, animacées, sons, videos, simulacées

e avaliacdes e outros elementos.

Tendo em vista as diversas definicGes encontradas na literatura, e cada uma
delas dando uma importancia maior a esta ou aquela caracteristica, 0 GPTEM,

7

grupo do qual a autora € participante, define que o objeto de aprendizagem é

Aqual quer recurso virtual, de suporte mul
com o intuito de favorecer a aprendizagem, por meio de atividade interativa, na
forma de animacdo o u simul a-«o0. 0 ( KALI NKE, BALBI

definicdo usada neste trabalho.
Os OA séo utilizados em varias disciplinas, para dar suporte ao aprendizado

e tém sido bastante utilizados em ambientes educacionais multimidias.

Uma vantagem do uso de OAs é a possibilidade do aluno fazer inmeras
tentativas para construir hipdteses ou estratégias sobre determinado tema,
podendo obter feedback do computador que o auxilia na correcdo dessas
estratégias, tendo o professor como mediador dos conhecimentos
embutidos no OA (Aguiar, Flores, p. 14-15).

2% O Instituto de Engenheiros Eletrénicos e Eletricistas (Institute of Electrical and Electronic Engineers
i IEEE) fomenta a prosperidade global pelo estimulo da inovacao tecnoldgica. Disponivel em
<http://ewh.ieee.org/sb/bahia/wie/ieee.html>. Acesso em: 20 out 2016.
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Segundo Munhoz (2 01 3, p . 22) nOs OA s«o0 U
mas o simples fato de existirem ndo é suficiente para que se concretize a sua
utiliza-«o0o.0 No Brasil, V 8r I 0 sspeito«d® sew uso
na educacao, dos quais destacam-se CASTRO FILHO (2010); TAROUCO (2014);
CAPELLIN (2015); DEROSSI (2015) e BALBINO (2016).

Esse tipo de Objeto pode possibilitar ao aluno testar diferentes caminhos,
acompanhar a evolucdo temporal das relacdes, verificar causa e efeito, criar
e comprovar hipéteses, relacionar conceitos, despertar a curiosidade e
resolver problemas, de forma atrativa e divertida, como uma brincadeira ou
jogo. [...] oferece oportunidades de exploracdo, navegacdo, descobertas
estimulando a autonomia nas agfes e nas escolhas do aluno (GALLO,
PINTO, 2010, p. 4).

Geralmente, os OA ficam disponiveis para que alunos e professores tenham
acesso a eles em bancos de dados chamados de repositorios. Alguns OA
necessitam de uma conexao com a internet, isto €, sdo utilizados on-line, e outros
sao disponibilizados para download, sendo desnecessario o aluno estar conectado a
alguma rede de internet no momento em que for utilizd-lo. Um dos primeiros
repositérios brasileiros foi o RIVED?, Rede Internacional Virtual de Educac&o, mais
tarde chamado de RIVED - Rede Interativa Virtual de Educacéo. Atualmente um dos
repositérios mais utilizados é o BIOE?, Banco Internacional de Objetos

Educacionais.

No Brasil, os objetos de aprendizagem comecaram a ser estudados e
trabalhados apo6s a criagcdo do programa RIVED (Rede Internacional Virtual
de Educacdo), que foi desenvolvido pela Secretaria de Educacdo a
Disténcia (SEED), ligada ao Ministério da Educacdo (MEC), e teve como
principal objetivo produzir contetdos digitais na forma de objetos de
aprendizagem (DEROSSI, 2015, p. 59).

Esses repositérios ficam disponiveis on-line. Mas ainda € possivel encontrar
OA em algumas colecbes de livros didaticos, em midias fornecidas pelas editoras
aos que adquirem o livro, como cita Balbino (2016) em seu trabalho acerca dos

objetos de aprendizagem presentes em livros propostos para o PNLD?.

1 Mais informacdes em < http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php>. Acesso em: 15 jun 2016.

2 Mais informacdes em < http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/>. Acesso em: 15 jun 2016.

23 Programa Nacional do Livro Didatico. Mais informacdes em http://www.fnde.gov.br/programas/livro-
didatico.
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3.2.1. AS CARACTERISTICAS DOS OA

Os OA possuem, basicamente, dois tipos de caracteristicas desejaveis: de

carater pedagogico e de carater técnico. As caracteristicas de carater pedagogico

hY

sdo aquelas ligadas a concepcao de objetos que aprimorem e aperfeicoem o

trabalho docente e discente, com vistas a aquisi¢cdo do conhecimento.

Sem que sejam estudados os fundamentos e as expectativas de beneficios
gue eles [os OA] podem trazer, faltam argumentos para a recusa, seja por
razBes tecnoldgicas seja por razbes pedagdgicas. Na mesma medida em
gue elas ndo podem ser negadas sem justificativas, também n&o devem ser
utilizadas sem questionamentos técnicos ou didaticos e pedagdgicos que
apresentem justificativas consistentes (MUNHOZ, 2013, p. 22).

Segundo Galafassi, Gluz, Galafassi, (2013) pode-se citar como aspectos

pedagogicos importantes:

M

Interatividade: indica se ha suporte as acées mentais dos alunos ao usarem o
OA, fazendo com que, assim, o aluno interaja com o contetudo ao ver, ouvir,
ou responder algo;

Autonomia: indica se o OA propicia a iniciativa e a tomada de decisdo do
aluno;

Cooperacgédo: indica se ha suporte para os alunos trocarem opinibes e
compreenderem conceitos, fazendo um trabalho colaborativo;

Cognicéo: refere-se as sobrecargas cognitivas na meméria do aluno durante
0s processos de ensino e de aprendizagem utilizando o OA;

Afetividade: refere-se aos sentimentos e motivagdes dos alunos com sua
aprendizagem e também com colegas e professores.

JA os aspectos técnicos referem-se as questbes de padronizacgao,

armazenamento e catalogagéo. Ainda segundo os mesmos autores podemos citar:

M

M

Acessibilidade: indica se 0 OA pode ser acessado por diferentes usuarios
(PNE, idosos, etc), em diferentes espacos (lugares com e sem acesso a
Internet) e por diferentes tipos de dispositivos (computadores, tablets,
celulares, etc);

Agregacao: indica se os OA podem ser agrupados em conjuntos maiores de

conteudo, em cursos, por exemplo;
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1 Autonomia: verifica se 0 OA pode ser usado individualmente, sem prejuizo ao
aprendizado;
1 Classificagdo: permite a catalogacao, facilitando os mecanismos de busca
dos repositorios;
Formatos: refere-se aos formatos dos contetdos digitais;
Durabilidade: indica se um OA se mantém intacto, ainda que o repositorio no
qual estd armazenado sofra alteracdes;
1 Interoperabilidade: verifica se 0 OA pode ser usado em diferentes locais e
ambientes digitais, independentemente da plataforma utilizada;
1 Reusabilidade: indica as possibilidades de reutilizar um OA em diferentes
contextos.
Esses critérios norteiam a elaboracdo e a aplicagdo de um OA. Quanto
maior o nimero de critérios atendidos pelo objeto, melhor serd seu potencial para o
uso nos processos de ensino e de aprendizagem. Deve-se levar em consideracao
também a definicdo de OA aceita e utilizada para a sua elaboracéo.
Vale reiterar que a definicdo de OA utilizada neste trabalho é a do GPTEM.
Mas independentemente da definicdo aceita, achou-se importante trabalhar com
uma definicAo mais ampla, a de Wiley (2000), por exemplo, para falar das
caracteristicas de um OA. Braga e Menezes (2014) explicitam alguns exemplos de
recursos digitais que podem ser considerados como objetos de aprendizagem.
Dentre eles estdo imagens, videos, animacfes (desenhadas a mao, stop-motion,
digitais), simulag&o, hipertexto, softwares, audios, mapas. E importante destacar que
os tipos de recursos digitais que podem ser classificados como OA ndo sao apenas

os listados anteriormente.

3.2.2. INTERATIVIDADE DOS OA

Pode-se levar em consideragdo que a interatividade € uma das questdes
mais importantes em um OA, do ponto de vista do aluno. E através dessa
caracteristica que os usuarios poderao fazer inferéncias, verificar se o que estavam
supondo era correto ou ndo, recebendo um feedback (uma devolutiva) a respeito

dos seus erros e acertos.
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Um OA é tanto mais interativo quanto maior a capacidade de intervengéo do
aluno no conteddo ensinado por esse OA. Um OA com alta interatividade
possibilita a acdo do aluno e o estabelecimento de uma relacdo de
reciprocidade. Ou seja, quanto mais o OA permite que o aluno se aproprie
de informacdes, reflita e seja ativo em seu processo de aprendizagem, mais
interativo ele é (BRAGA, MENEZES, 2014, p. 29).

Interacdo ou interatividade? Interacdo e interatividade? Esses termos sao
bastante difundidos em varios campos do conhecimento. No Dicionario On-line®*, a
palavra interacdo tem diferentes aplicacbes e definicdes: na Fisica € usada para
indicar processos em que o resultado de uma particula é influenciado por outra. Na
Sociologia indica o agrupamento das relacdes que se efetivam entre individuos de
uma sociedade. Ja interatividade® tem outra definicdo: na informética indica a
capacidade de troca entre o usuario e a maquina (computador). Para alguns autores,
como Primo (2000), interacdo € sinbnimo de interatividade, sendo a relacdo muatua
entre dois ou mais interagentes, na qual um modifica o outro e € modificado por ele.

Faz-se necessario aqui, a diferenciacdo que esta pesquisa usa a respeito
dos termos interacdo e interatividade. Tal diferenciacdo é baseada no que Belloni

(1999) diz a respeito. Para esta autora, interacdo é a acéo reciproca entre dois ou

mais sujeitos (interi a - « 0, a-«0 entre). J8§8 interativid
do usus8ri o, de agir sobre a m8qui na, e de
m8&8quina sobre el eo. ( BELLONI , 1999, p . 58)

foi exposto anteriormente, pode-se entender a interacdo como sendo a agao entre
individuos e interatividade como sendo a acao entre o homem e a maquina.

Nos OA, a interatividade, reiterando o0 ja exposto, € uma das propriedades
mai s al mejadas pelos usu8rios,oO,poalst eersatre sd
fazer simulacées com o objeto. Alguns dos recursos digitais tém, muitas vezes, uma
interatividade reduzida. E o caso das imagens. Elas podem realmente colaborar com
0s processos de ensino e de aprendizagem, ilustrando uma aula, um acontecimento,
uma situagcado, mas sao pouco interativas. O aluno sera um mero observador.

Ja os OA de simulacdo e animacao apresentam uma maior interatividade
com o usuério, que pode, por exemplo, trocar de cenario, mudar a inclinacdo de uma
reta, aumentar ou diminuir o periodo de uma funcdo trigonométrica, entre outras
acOes. Assim o usuario dialoga com o OA, resolve situacdes-problemas, simula e

recebe feedbacks a respeito de suas agoes.

24 Disponivel em https://www.dicio.com.br/interacao/ e
2 Disponivel em < https://www.dicio.com.br/interatividade/>. Acesso em: 2 nov 2016.
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Isso nédo significa que o OA que tem mais interatividade € melhor, ou pior.
Dependera de como o professor vai utiliza-lo e quais os objetivos com seu uso. E

importante que o OA realmente auxilie nos processos de ensino e de aprendizagem.

3.2.3. EXEMPLOS DE REPOSITORIOS

Como ja foi dito anteriormente, muitos dos OA sao disponibilizados em locais
da internet chamados de repositorios. Existem repositérios nacionais e
internacionais e alguns sdo especializados em uma determinada area do
conhecimento. Vale lembrar que nesta secdo estdo elencados alguns tipos de
midias que, dependendo do autor, sdo considerados como OA. A definicdo usada
neste trabalho ndo considera, por exemplo, imagem como sendo um OA.
Independente da definicdo utilizada optou-se por listar, a seguir, alguns dos
repositérios mais conhecidos.

1 BIOE: Banco Internacional de Objetos de Aprendizagem. Lancado em 2008
pelo MEC, disponibiliza OA para todos os niveis de ensino (fundamental ao
superior). Apresenta contetudos de diversos paises e areas do conhecimento,
bem como idiomas diferentes, incluindo o portugués. Disponivel em
<http://objetoseducacionais2.mec.gov.br>.

1 RIVED: Rede Interativa Virtual de Educacéo. Foi um programa do MEC, com
inicio em 1999 e ja desativado. Mas ainda é possivel acessar a colecao de
OA. Disponivel em <http://www.rived.mec.gov.br/>.

1 CESTA: Coletanea de Entidades de Suporte ao Uso da Tecnologia na
Aprendizagem. Desenvolvido pela UFRGS. Disponibiliza conteddo de varias
areas do conhecimento. Disponivel em
<http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/cestadescr.html>.

9 Laboratorio Virtual da USP. Desenvolvido pela USP. Exclusivo para as areas
de Quimica e Fisica. Disponivel em <http://www.labvirt.fe.usp.br/>.

9 Proativa. Desenvolvido pela UFCE (Universidade Federal do Ceara).
Disponibiliza OA de diversas areas do conhecimento. Disponivel em
<http://www.proativa.vdl.ufc.br/>.



69

1 MDMat: Midias Digitais para Matematica. Desenvolvido pela UFGRS.
Exclusivo para conteudos Matematicos de diversos niveis. Disponivel em
<http://mdmat.mat.ufrgs.br/>.

1 Wisc-online. Desenvolvido pelo Wisconsin Technical College System. Os OA,
produzido por seus professores e técnicos, € disponibilizado apenas em
lingua inglesa. Disponivel em <https://www.wisc-online.com/>.

Pode-se perceber a grande variedade de tipos de OA disponiveis. E
importante ressaltar que a escolha de um ou de outro tipo vai depender da utilizacéo
que o professor propuser. Ainda, o professor podera escolher aquele que mais se
encaixe ao seu plano de aula ou a realidade de seus alunos. Ele pode ser utilizado
tanto na educacao presencial quanto na educacao a distancia, podendo beneficiar

alunos e professores nos ambientes de aprendizagem.

3.3. O SCRATCH

Ao buscar em sites, revistas e livros encontram-se algumas definicbes
diferentes a respeito do que vem a ser o Scratch. Alguns o definem como sendo um
software livre (RIBEIRO, RODRIGUES, PEREIRA, 2014). Ha os que o definem como
sendo um ambiente introdutério de ensino de programagdo (AURELIANO,
TEDESCO, 2012), um ambiente de programacéo visual (FRANCA, AMARAL, 2013),
uma linguagem de programacdo interativa (CALDER, 2010), ou ainda uma
linguagem de programacédo visual (MARJI, 2014). Para os desenvolvedores do
Scratch, ele € uma linguagem de programacdo gréfica. Esta € a mesma

compreensao utilizada neste trabalho.

O Scratch é uma linguagem de programacao gréfica, que propicia e facilita
a criacdo de jogos, animacgfes, simulagdes, musicas e histérias interativas.
Foi desenvolvido no Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab
para tornar o aprendizado de programacao mais facil e divertido (MARJI,
2014, p 22).

O Scratch foi inspirado na linguagem LOGO - desenvolvida por Seymour
Papert, também no MIT - através de um continuo trabalho de aperfeicoamento de
seus comandos pela parceria entre o MIT e o grupo de Yasmin Kafai da University of
California, Los Angeles (UCLA). Dentre seus desenvolvedores, estdo Mitchel

Resnick, John Maloney, Andrés Monroy-Hernandez, Natalie Rusk, Evelyn Eastmond,
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Karen Brennan, Amon Millner, Eric Rosenbaum, Jay Silver, Brian Silverman e
Yasmin Kafai (RESNICK et al, 2008, 2009).

Comecou a ser desenvolvido em 2003, no Lifelong Kindergarten do MIT por
Mitchel Resnick e sua equipe. Sua primeira versao, a 1.4 foi disponibilizada em maio
de 2007, para uso em desktop. Atualmente est4d na segunda versdo, 2.0, sendo
disponibilizada para uso on-line, diretamente pela internet, ou off-line, sendo
necessario baixar o programa para o computador do usuario, permitindo que ele nédo
necessite de um ambiente com internet ativa durante todo o tempo do trabalho.
(RESNICK et al, 2009). Ambas as versfes sdo totalmente gratuitas. O download do
Scratch 2.0 pode ser feito em vérias plataformas, MAC OS X, Mac OS 10.5 ou mais
antigos, Windows e Linux.

Segundo o site Wiki-Scratch®®, o MIT fez uma parceria com o Google, e
anunciou o Scratch versdo 3.0, que trarda algumas modificagdes. Seu langamento
esta previsto para o final de 2017. Uma versédo de seu protétipo foi disponibilizada
para alguns participantes do Google /0.

O n o rBeratcfid Sctatch em inglés quer dizer arranhar, riscar®®) vem da
técnica Scratchingu s ad a p?, que Birard ss discos de vinil para frente e para
trds, misturando as mausicas originais. Ao utilizar o Scratch pode-se fazer algo
semelhante, misturando projetos e até diferentes midias.

O Scratch utiliza blocos coloridos que representam as linhas de codigos, e
gue sao encaixados uns aos outros para criar histérias, jogos, animacdes e
programas. Os blocos podem ser encaixados visualmente, como blocos de LEGO ou
de um quebra-cabeca, formando pilhas de acordo com a sua fungéo, desde que seja
possivel tal encaixe. Da mesma maneira que as pecas de LEGO, os conectores nos
blocos sugerem como eles podem ou devem ser colocados juntos. Quando o0s
blocos ndo conseguem se encaixar € porque um comando ndo pode ser feito na

sequéncia do outro. Existem blocos de aparéncia, movimento, som, caneta para

?® Disponivel em <https://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratch_3.0>. Acesso em: 28 out 2016

? O Google I/0 é uma conferéncia anual do Google voltada para o desenvolvimento de aplicacdes
para os seus sistemas operacionais. Disponivel em <http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/google-
i0.html>. Acesso em: 29 out 2016.

28 Disponivel em http://michaelis.uol.com.br/busca?r=1&f=1&t=0&palavra=scratch. Acesso em: 28 out
2016.

2 Um DJ é o responsavel por transmitir masica na radio, televisdo ou em qualquer local no qual se
ouca musica (boates, discotecas, etc.). Dicionario Infopédia de Siglas e Abreviaturas. Porto: Porto
Editora, 2003-2016. Disponivel em <https://www.infopedia.pt/dicionarios/siglas-abreviaturas/DJ>.
Acesso em: 28 out 2016.
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desenho, controle, sensores, operadores l6gicos e matematicos e variaveis de
armazenamento de dados, cada uma com sua cor especifica.

A programacao dos projetos é feita arrastando os blocos de comando para o
lado, formando pilhas verticais. Cada pilha, ou até mesmo cada bloco, pode ser
executado dando um duplo clique sobre ele. Também pode ser executada sozinha
ou em combinacdo com outras pilhas de comando. Os jogos, animacgdes, historias e
até OA desenvolvidos utilizando o Scratch, podem ficar disponiveis no préprio site
do programa, pois este possui uma rede de compartilhamentos de projetos, sendo
praticamente um repositorio. Também é possivel que as animacgdes, ou jogos, sejam
baixados para serem utilizados posteriormente.

Como nao exige conhecimento prévio acerca de outras linguagens de
programacao, o Scratch foi desenvolvido como sendo uma nova abordagem deste
tipo de linguagem, de modo que viesse despertar o interesse de pessoas que nao se
imaginavam programadores. E d e st i raaihgdo & promocdo de sequéncias
animadas para a aprendizagem de programacdo de forma simples e muito
eficiente*®. © I ni ci al ment e d e sieponpessoasicahvidagezntra 8
e 16 anos e com pico de uso por adolescentes de 12 anos, é utilizado por todas as
faixas etérias, em mais de 150 paises. Esta disponivel em mais de 40 idiomas,
incluindo o Portugués. Alunos e professores de véarias nacionalidades compartilham
suas experiéncias, histérias, recursos, fazendo um trabalho colaborativo (SCRATCH,
[2007)).

A seguir, serdo mostradas algumas telas presentes no Scratch 1.4. Optou-
se por mostrar as telas da versdo 1.4 pois foi nesta versdo que o OA foi
desenvolvido. No Apéndice 1 encontra-se uma explicacdo sobre o Scratch 2.0 e
suas funcionalidades basicas.

Na tela inicial, Figura 5, aparece uma area na qual ficam os atores ou
objetos, sobre os quais incidira uma programacao. O cenario, ou palco, € o lugar no
gual os objetos serdo mostrados e se dard o projeto. HA também uma area de
comandos de programacao, que € o lugar que estdo os blocos de programacéo, que
serdo escolhidos e posteriormente arrastados. E, finalmente, ha uma éarea de
instrucdo, para a criagcdo do projeto, que é o lugar para o qual os blocos sédo

arrastados, formando pilhas, para fazer a programagao.

% Disponivel em < https://Scratch.mit.edu/about/>. Acesso em: 15 out. 2015.

e
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FIGURA 5 - PAGINA INICIAL DO SCRATCH 1.4
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Fonte: Adaptado de Scratch.com

Na sesséo de comandos de programacdo existe a aba de movimento (azul
escuro), a aba de aparéncia (roxo), de som (rosa), caneta (verde escuro), aba de
variaveis (vermelho), de controle (alaranjado), de sensores (azul claro) e de
operadores (verde claro).

No canto superior direito, h4 trés icones, que o usuario pode clicar para
decidir qual seré a disposicao das telas dos blocos de comando, alterar o tamanho
da visualizacdo do palco (em tela cheia, no canto superior esquerdo de tamanho
médio ou ainda no canto superior direito, de tamanho pequeno), a area de instrucao
e o cenario. Um pouco mais a esquerda, existem quatro botdes, que auxiliam na
hora de programar. Séo eles: idupl i car o0, Aapagar o0, fraumer
0 b j erepresentados respectivamente pelos simbolos do carimbo, tesoura, setas
divergentes e setas convergentes, tal como se pode observar na Figura 6.
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FIGURA 6 - BOTOES DE CONTROLE DE IMAGEM
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Fonte: Adaptado de Scratch.com

Ainda sobre a Figura 6, pode-se observarquee st 8 sel eci onado o
isso as opc¢les disponiveis na parte central superior da tela, sao relativos a ele.
Caso fosse 0 palco, ou cenério, que estivesse selecionado, apareceriam outras

opgOes, destas vezes relativas ao pano de fundo, como pode ser observado na

Figura 7.



FIGURA 7 - TELA QUANDO O PALCO ESTA SELECIONADO
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Fonte: Adaptado de Scratch.com
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No menu superior do Scratch, o usuéario encontra ferramentas de edi¢cado do

palco e dos atores. Pode, ainda, mudar de idioma, importar e exportar projetos, além

de poder compartilhar o seu projeto no site do Scratch. Essas informacdes podem

ser vistas na Figura 8.
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FIGURA 8 - MENU SUPERIOR DO SCRATCH 1.4
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Fonte: Adaptado de Scratch.com

No Scratch existem bibliotecas de atores, de panos de fundo e de sons,
como mostrado na Figura 9. S&o varias as alternativas para o usuario. Ha, também,

a possibilidade de importar figuras e sons para serem utilizados nos projetos.

FIGURA 9 - BIBLIOTECAS DE ATORES, FUNDOS E SONS

. x = o -
Computade Comeritna' Computadar
o ey o
dess ds absho wantrs rectle fres e rabains P v oty drea do robakho
Fancis do tola

Fonte: Adaptado de Scratch.com

Essas abas de bibliotecas podem ser acessadas na parte de comandos,
como mostra, a sequir, a Figura 10.



FIGURA 10 - ICONES PARA ACESSAR AS BIBLIOTECAS
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Fonte: Adaptado de Scratch.com

As figuras mostradas anteriormente servem apenas como referéncias para

gue se conhega um pouco a respeito do Scratch. Por ser uma linguagem de

programacao gréfica, é possivel que se consiga fazer projetos bem elaborados de

forma intuitiva. HA muito que se explorar com o Scratch, sdo diversas as

possibilidades que essa linguagem proporciona aos seus usudrios. Basta que o

usuario se disponha a aprender e nao tenha receio de usar sua criatividade, sem

medo de errar.
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4. A ELABORACAO DO OA

Para que todo o processo de elaboracao e construcdo do OA fosse realizado
foram necessérias reunibes de equipe. Vale apontar aqui, hovamente, qual é a
pergunt a norteador a dessa pesqui sa: AQuali
contempladas na elaboracéo e construcdo de um OA, para ser usado em uma turma
do 5° ano do Ensino Fundamental I, utilizando-se do Scratch? o . @ deata t
pergunta, o projeto proposto foi o de investigar e relatar as etapas de elaboracéo
construcdo de um OA para a disciplina de Matematica usando o Scratch. Para que a
guestao central da pesquisa fosse respondida, na primeira reunido feita, o intuito era
de que fosse possivel conhecer a ideia central do projeto e também de que se
definissem os participantes do grupo.

A reunido foi feita com o orientador das dissertacbes, duas de suas
orientandas e dois de seus alunos da graduacdo, que também eram alunos
voluntarios do Programa de Iniciacdo Cientifica (PIC) da UTFPR®!. Estava formada
a primeira versdo da equipe, que contava com uma representante da area de
Pedagogia (uma das mestrandas), pedagoga com experiéncia nas séries iniciais;
uma representante da area de Matematica (a autora dessa dissertacédo), professora
de Matematica com experiéncia no Ensino Fundamental | e Il e no Ensino Médio; e
dois alunos do Curso Superior de Licenciatura em Matematica da Universidade
Tecnologica do Parana (UTFPR), alunos também do PIC, cada um contribuindo com
a sua especialidade. Os alunos de graduagdo dominavam as suas funcionalidades
bésicas, mas nenhum dos envolvidos tinha grande fluéncia no Scratch.

A primeira reunido foi determinante em varios aspectos. A equipe decidiu
gue os dois alunos da graduacdo seriam 0s responsaveis técnicos por dar forma ao
OA utilizando o Scratch, de maneira que deveriam analisar as ferramentas
disponiveis para que pudessem usa-las na construcdo do OA. Ainda, deveriam se
orientar pela pagina oficial do Scratch, bem como por outros féruns relativos ao
assunto, inteirando-se dos projetos que ja foram compartilhados e de suas

respectivas programacoes.

%0 Programa de Iniciacdo Cientifica (PIC) serve como incentivo para se iniciar em pesquisas
cientificas em todas as areas de conhecimento. O programa € apoiado pelo CNPq, Fundacéo
Araucédria e UTFPR com a concessdo de bolsas (Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo
Cientifica). Os alunos de graduacdo também podem participar do PIC como voluntarios. Disponivel
em <http://www.utfpr.edu.br/estrutura-universitaria/pro-reitorias/proppg/iniciacao-cientifica-e-
tecnological/iniciacao-cientifica>. Acesso em: 28 set 2017.
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A pedagoga, de acordo com as deliberagbes da equipe, deveria buscar em

documentos oficias sobre a Prova Brasil*?

, 0S conteudos mateméticos que os alunos
do Ensino Fundamental I, que fizeram tal prova, apresentaram maior dificuldade,
usando para isto as notas dos descritores da avaliacdo. A equipe concluiu ainda,
que esse descritor poderia ser utilizado para a elaboracdo e construcdo do OA. A
professora de Matemética coube procurar metodologias de desenvolvimento de OA
gque pudessem ser aplicadas neste projeto. O trabalho proposto, nesta etapa,
deveria ser desenvolvido pela equipe, buscando-se um objetivo comum, ainda que
houvesse responsabilidades individuais envolvidas.

Ficou acordado também que a préxima reunido aconteceria em quinze dias.
Assim, cada membro da equipe teria tempo habil para a concretizacédo da parte que
havia sido previamente definida para cada um. Ainda, definiu-se que as reunides de
brainstorm®® poderiam ser feitas presencialmente ou por algum meio tecnolégico,
quando necessario. E importante salientar que o orientador da dissertacdo, Prof. Dr.
Marco Aurélio Kalinke, acompanhou presencialmente algumas reunides, mas nao
necessariamente todas elas, apesar de estar sempre a par das decisdes tomadas
durante todo o processo.

Na segunda reunidao do grupo discutiram-se os conteudos sobre os quais 0s
alunos do Ensino Fundamental I, mais especificamente os do 5° ano, apresentaram
maiores dificuldades. Para que essa discussao tivesse um teor mais solido, sem
ilachi soptowse por comparar dados da Prova Brasil, uma prova aplicada
nacionalmente, mas que tem seus resultados mensurados individualmente para
cada escola, como ja foi explicado em um tdpico anterior.

Baseados nessa avaliacdo foram identificados dois contelddos com

resultados insatisfatorios e muito proximos: o descritor quatro (D4) que ® fAl dent i f i
quadrilateros observando as relacbes entre seus lados (paralelos, congruentes,
perpendicul ares) o e 0 descritor set e (D7
utilizando unidades de medidas padroni zada
com notas respectivamente 50,4 e 46,4. Entre esses dois optou-se pelo descritor

sete (D7) como conteudo a ser explorado no OA. Assim, comecou-se a delinear

como seria 0 OA.

%2 Mais informacdes em <http://portal.mec.gov.br/prova-brasil>. Acesso em: 15 jun 2016.

¥ Brainstorm® uma palavra em ingl®°s cuja tradu-«o ® ftemp

exploracdo de ideias, visando a obtencdo das melhores solu¢ées de um grupo de pessoas.
Disponivel em < https://issomesmo.com/o-que-e-brainstorm/>. Acesso em: 26 set 2017.
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Também foram determinadas algumas outras questfes, por exemplo: qual
seria a definicdo de OA utilizada, quais as caracteristicas desejadas nele, quais as
etapas que os usuarios do OA deveriam contemplar, e também como poderia ser o
feedback dado aos usuarios desse OA. Ainda nessa reunido foi feito um brainstorm
com os participantes da equipe. Como € de praxe em situacdes deste tipo, surgiram
algumas ideias, dentre elas a possibilidade de se fazer o OA em formato de jogo.
Foi, entdo, proposto pensar em qual jogo seria interessante. Algumas possibilidades
foram sugeridas: ténis ou ténis de mesa, uma academia, uma loja de conveniéncias,
um caminho até um parque, um jogo de futebol, volei, entre outros. Optou-se pelo
jogo de ténis.

Assim comecou-se a dar inicio a construgdo. Uma das decisbes que a
equipe teve de tomar foi quanto a versdo do Scratch que seria utilizada para fazer a
programacao. O Scratch tem duas versdes atualmente: a 1.4 e a 2.0. A verséo 1.4
foi a primeira a ser disponibilizada para os usuarios, em 2007, e em 2013 foi langada
a versado 2.0. De acordo com o projeto inicial da outra mestranda (ZOPPO, 2017), o
OA seria usado em uma escola da rede municipal de ensino de Curitiba, na qual os
computadores disponiveis sdo mais basicos, tém memoria e placa de video com
menor capacidade. Além do exposto, a versdo 1.4 ja estava instalada nesses
computadores. Por ser uma versao que é possivelusaroffl i ne e por ser n
em comparacdo com a 2.0, a versao 1.4 foi a que a equipe optou para realizar a
programacao do OA.

Apesar de o Scratch oferecer um banco de dados com vérios cenarios,
personagens e sons, para este OA, decidiu-se por fazer um projeto grafico
personalizado. Os graduandos deveriam desenvolver alguns cenarios para 0S
ambientes do jogo no Scratch. As mestrandas elaborariam as questfes e toda a
parte de feedback aos usuérios. Para que isso acontecesse, prop6s-se um tempo
maior até a proxima reunido, haja vista o recesso/férias das aulas do mestrado e da
graduacdo. Entdo a proxima reunido aconteceu cerca de 40 dias depois. Nessa
etapa do projeto, constatou-se que a equipe, da maneira como foi concebida, talvez
nao alcancasse éxito na construcdo do OA, pois os graduandos ndo conseguiram
fazer o que havia sido acordado na reuniao anterior, alegando que desenvolver os
cenarios necessarios demandaria muito tempo, e que eles ndo conseguiriam fazer

um projeto grafico adequado. Pensando em como solucionar esta questédo, sugeriu-
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se aumentar a equipe, somando-se a ela um profissional da area de Desenho/Artes,
para que pudesse desenvolver a parte grafica e a identidade visual do OA.

Pbdde-se perceber que, para que um projeto de construcdo de OA seja feito,
€ importante que se tenha uma equipe multidisciplinar, e que, dentre seus
integrantes haja pelo menos um participante responsavel pela parte gréafica. Lima et
al (2007, p . 40) reitera esse pensament o:
acreditar que a interface de um OA é muito importante, inseriu um novo personagem
na equi pe, o De 4 iidgian fei rapro@adef Feiz-seoo. convite para um
conhecido da equipe que tinha as habilidades necessérias para contribuir com o
projeto. O convite foi aceito e assim comecou a fazer parte da equipe uma
professora de Artes, formada em Licenciatura em Artes Visuais pela Universidade
Estadual do Parana i UNESPAR, campus Curitiba. Sua contribuicdo deu-se na
parte gréfica, na criacdo e desenvolvimento dos cenérios, dos personagens, bem
como dos objetos necessérios. A partir desse momento a equipe que antes era
formada por quatro pessoas, passou a ser uma equipe multidisciplinar de cinco
integrantes.

No decorrer do processo, foi fundamental a realizagdo de outras reunidoes
com a equipe. Mas nem sempre todos o0s participantes estavam dispostos ou tinham
tempo disponivel para a realizacdo das mesmas. Os graduandos, responsaveis pela
parte técnica, muitas vezes ndo mostravam o comprometimento necessario para um
projeto deste porte. Os passos propostos pela equipe para que eles
construissem/programassem no Scratch pareciam dificeis de serem implementados,
talvez pela pouca habilidade deles ao usar as ferramentas do programa ou pelo
pouco envolvimento que os mesmos demonstravam com o projeto. Entdo se fez
necessaria uma nova reunido com o orientador das atividades.

Nesta ocasido um dos graduandos argumentou que o que havia sido
proposto, desta vez em termos de programacdo, demandaria muito tempo para ser
feito, e que ele ndo disporia deste tempo pelas demandas havidas em outras
atividades das quais também participava e das exigéncias da sua propria graduacao.
O outro aluno ndo se manifestou com relacdo ao tempo disponivel. Comentou
apenas que as consideracdes e propostas acerca da programacdo eram possiveis
de serem feitas e que ele estaria disposto a continuar no projeto. Pensou-se, entéo,
em chamar mais um profissional para ajudar na parte de programacéo. Convidou-se

uma colega formada em Mateméatica com énfase em Informatica e que trabalhava
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com o Scratch. Prontamente ela aceitou colaborar, passando orientacdes aos
graduandos e também se dispds a cooperar com a programacao do OA no Scratch.

Novamente a equipe responsavel pela elaboracdo e construcdo do OA foi
alterada, com o acréscimo de mais um membro, desta vez, temporario. Nesta etapa
do trabalho a equipe estava composta, entdo, por seis integrantes: duas
mestrandas, dois alunos de PIC, uma responsavel pela parte grafica e outra para
auxiliar na parte da programacdo. Com isso, a parte relativa a programacéo
comecava, finalmente, a se delinear. Simultaneamente, as questdes matematicas, 0
seu encaminhamento metodolégico e de feedback as respostas estava sendo
desenvolvido pelas mestrandas.

Na primeira reunido desta nova equipe, percebeu-se que o OA que tinha

sido proposto inicialmente i um jogo com teméatica de esporte (ténis) ndo seria

=]

adequado, pois n«o propiciaria situa-»es
os conceitos de sistema de medidas de comprimento de forma satisfatoria. Fez-se
necessario, mais uma vez adequar o projeto ao objetivo, ou seja, mais um microciclo

de pesquisa.

Cada ciclo de iteracdo ou é um microciclo de pesquisa, ou seja, um passo
no processo de fazer pesquisa e incluird reflexdo sistematica sobre os
aspectos teéricos ou principios de design em relacdo ao status da
intervencao, resultando no final em principios de design ou declaracdes
tedricas (PLOMP, 2010, p.17, tradugéo livre).

Optou-se, entdo, por fazer o OA como uma gincana, ou caga ao tesouro,
com 0s usuarios. Pensou-se em quais cenarios seriam necessarios, quais seriam as
personagens, como se daria o percurso dos usuarios, como seriam feitas as
perguntas e desafios, entre outros aspectos.

Ficou estabelecido que o OA teriacomot 2t ul o ADescobrindo C
Ainda, que os ambientes nos quais 0 jogo se passaria, seriam distribuidos num
espaco de nove quadras, dispostas em um quadrado de 3 x 3 quadras. Definiu-se
tamb®m quais seriam essgeiscsbbadiLanciBngt ao,
na Figura 11, grafados como ACO, .EmPpringipioA L anc
pensou-se numa loja de artigos esportivos, mas como o intuito era trabalhar com
unidades de medidas de comprimento, optou-se por fazer uma loja de tecidos, haja
vista a maior possibilidade de se propor exercicios mais contextualizados neste

cenario.
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FIGURA 11 - ESBOCO DO CENARIO PRINCIPAL DO OA (VERSAO 1)

Fonte: A autora (2017)

FIGURA 12 - ESBOCO DO CENARIO PRINCIPAL DO OA (VERSAO 2)

Fonte: A autora (2017)

Nas Figuras 11 e 12 deve-se atentar para o fato de ambos os esbocos
mostrarem basicamente 0 mesmo cenario, mas pode-se perceber que na figura 12
existem alguns detalhes a mais, como a sugestédo de haver tijolos nas calcadas bem
como a distancia entre as calcadas (marcada comoidi st ©nci a da
desses detalhes foi sendo aprimorado nas reunides com a equipe. Percebe-se
também a disposicao diferente dos cenarios propostos.

No quadro a seguir, esta um pequeno detalhamento de como as reunides

com a equipe foram acontecendo.

ua

(@



QUADRO 1i RESUMO DAS REUNIOES DA EQUIPE

REUNIAO PARTICIPANTES ASSUNTO
- Proposicéo da ideia de elaboracdo de um
OA de Matematica utilizando-se do Scratch,
- 2 mestrandas, gue contemplaria as duas dissertacoes.
-2 alunos de IC, |- Delimitagcdo do parametro a ser utilizado
12reunido |- prof. orientador | para a escolha do contetdo (Prova Brasil).
(Prof. Dr. Marco | - Alunos de IC seriam 0s responsaveis pela
Aurélio Kalinke) construcdo do OA no Scratch.
- Busca por metodologias de
desenvolvimento de OA.
- Delimitacdo do conteddo matemético a ser
trabalhado no OA (de acordo com a Prova
- 2 mestrandas, _
Brasil).
- 2 alunos de IC, L )
N ) - Escolha da definicdo de OA que seria
22 reunido | - prof. orientador |
utilizada.
(Prof. Dr. Marco L .
. _ - Identificacdo da versdo do Scratch a ser
Aurélio Kalinke) N
utilizada.
- Alunos de IC deveriam fazer os cenarios.
- Implementacao/programacdo sem sucesso
de algumas ideias pelos alunos de IC.
- Constatacdo de que as metodologias de
desenvolvimento de OA precisavam de uma
N - 2 mestrandas, equipe muito especifica, 0 que nédo era o
32 reuniao )
-2 alunos de IC | caso deste projeto.
- Definicao, pela equipe, de que o OA seria
baseado na resolucao de problemas.
- Definicdo que o OA seria baseado no jogo
d eTéniso .
- Elaboracéo de perguntas para o OA.
N - 2 mestrandas, .
42 reuniao - Decidiu-se por fazer um OA om base em

-2 alunos de IC

uma cacga ao tesouro.
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- Sugestdo de acrescentar a equipe um
profissional responsavel pela parte gréfica,
pois os alunos de IC alegaram que néao
conseguiriam fazer um projeto gréfico
adequado.

- Elaboracéo de alguns esboc¢os do cenario
central, bem como do trajeto que os
usuarios do OA deveriam fazer.

- Para a préxima reunido, ficou acordado
gue as mestrandas fariam as perguntas da
12 fase, e os alunos de IC fariam a

implementacéo das respostas  das

perguntas em modo randdémico.

- 2 mestrandas,

- 2 alunos de IC,

- Explicagdo do projeto para 0 novo
integrante.

- Definicdo do OA como um jogo de caca ao

52 reuniao o
- 1 profissional de | tesouro, com perguntas espalhadas em 5
design cenarios diferentes.
- Redistribuicéo das tarefas.
- Apresentacao de cenarios pelo profissional
- 2 mestrandas, )
de design.
N - 1 aluno de IC, _ . _ .
62 reunido . - Discusséao de situagdes problemas.
- 1 auxiliar de . o
. - Duvida de como fazer a randomizacéo, a
programacao . . o o~
ser discutida na proxima reunido.
- A partir deste momento, reunides somente
com a presenca das 2 mestrandas.
- Problema da randomizacao das perguntas
72 reunido | - 2 mestrandas ainda néo foi solucionado.
- Programagdodasi Aj udaso e
a Matem8ticabo
- Elaboracao das demais perguntas.
Demais - Problema da randomizacao das perguntas

reunides

- 2 mestrandas

solucionado.
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- Programacdo das perguntas e dos
feedback.
- Adequacao final do OA.

FONTE: O autor (2017)

Na parte grafica, verificou-se que haveria um volume grande de trabalho,
pois a medida que as questdes foram sendo elaboradas, surgia a necessidade de
mais desenhos, retoques e alteracdes, o que demandou uma grande quantidade de
tempo para que fosse concluida. Os desenhos eram feitos a méo, em papel, para
depois serem digitalizados e usados na programacdo do OA. Além disso, para que
ficassem mais nitidos, mais bem acabados, precisavam ter uma melhor resolucéo.
Entretanto, com isso, os arquivos do OA se tornaram demasiadamente grandes, 0
gue ocasionou demora ao abrir o documento em alguns computadores.

Ainda, foi necessario fazer algumas alteracdes nos desenhos a medida que
as ideias de questdes, ou de como fazer as perguntas em modo aleatorio, foram
surgindo e se delineando. Por exemplo, a primeira versdo do desenho da fi &la da
casao nao pbéde ser usada, devido a sua configuragdo retangular, como pode ser
visto na Figura 13. Outra questdo levantada foi que, para que houvesse uma
aleatoriedade na designacdo das questdes para o usuario responder, havia a

necessidade de serem inseridos nos cenarios, desenhos de objetos soltos. Assim, o

desenho b8sico da ASala da casaodo precisou

sequéncia, pode ser visto na Figural5,o0cen8ri o da HASal a da

OA, com todos os objetos.

C
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FIGURA 13 - DESENHO DA SALA DA CASA (VERSAO 1)

Fonte: Liana Lopes (2016)
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FIGURA 14 - DESENHO DA SALA DA CASA (VERSAO 2)

Fonte: Liana Lopes (2017)
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FIGURA 15 - DESENHO DA "SALA DA CASA" (VERSAO FINAL NO OA)

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)

Pode-se observar nas Figuras 13, 14 e 15 uma mudanca significativa dos
cenarios, ocasionada por mudangas no planejamento e elaboracdo das questbes e
também na implementacéo da aleatoriedade das questdes.

A parte gréfica teve continuidade em paralelo a programacao. A partir desta
etapa, um dos graduandos ndo compareceu mais as reunifées e nem respondeu a
nenhum e-mail ou mensagem enviada pela equipe. O outro graduando permaneceu
na equipe, colaborando com a parte da programacdo. Considerando a saida da
equipe de um dos seus membros, ela estava formada, neste momento, por cinco
integrantes, sendo 2 mestrandas, um aluno de PIC, uma responsavel pela parte
grafica e um auxiliar para a programacao.

O processo de como o usuario poderia jogar no OA foi definido através de
um tutorial, a ser disponibilizado na tela inicial do jogo. Ainda nesta tela, haveria
mai s tr°s bot»es: fADescobrindo a Matem8ti ce
em desenvolver este tutorial para que o usuario conseguisse utilizar o OA sem que
necessitasse do auxilio de um professor para lhe explicar o que deveria se feito.
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Uma das preocupacdes era que o0 usuario ndo lesse ou ndo desse a devida atencéo

a essa parte e, por consegui nt e, n«o ¢ o0ns e gdeifosma satisfajoriag a r 0
Assim, o recurso utilizado para que o usuario, mesmo sem té-lo lido, conseguisse
compreender o que havia sido planejado e proposto, foi o de colocar falas para as

personagens durante a execucdo do OA, e também o surgimento de algumas

orientacdes ao longo da sua execugao.

FIGURA 16 - TELA INICIAL DO OA

- OBNN
(_ pRiMENTOS

DESCOBRINDO A TUTORIAL CRIADORES
MATEMATICA

AVANCAR

Fonte: Descobrindo a Matematica (2017)

A Figura 16 mostra a tela inicial do OA. Nela, quando o usuério clica no
2cone ADescobrindo a Mat ecm8otnadigua 18, lerape m
selecionar cada um deles, o usuario teria algumas informa¢des ou curiosidades

relativas as medidas de comprimento. Ele poderia explorar os nove botdes ou

apenas alguns deles e, na sequéncia, comecar o0 jogo.

9
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FIGURA 17 - TELA DO "DESCOBRINDO A MATEMATICA"

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)

Por exemplo, quando o usudrio s el eci ona o0 2 c atelacom®ao, afr
informacao sobre polegadas, que pode ser vista como uma curiosidade Matematica.

FIGURA 18 - TELA f50DO "DESCOBRINDO A MATEMATICA"

No sistema Imperial Inglés de Medidas,
o valor da polegada (medida de
comprimento) é a distancia desde a
articulacao até a ponta do dedo do rei.

1 polegada = 2,54 centimetros

Fonte:
sitedecuriosidades.com/curiosidade/curiosidades_sobre_medidas.html.

Acesso em: 18 maio 2017,

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)
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Nas Figuras 17 e 18, percebe-se que o usuario pode optar por quantas e

quais informacdes deseja saber, além de escolher em qual ordem o fara. Nessas

telas h8 apenas um exempl o do g deeascteas,r i

bem como todas as outras do OA, estardo disponiveis ao final desse trabalho, no
Apéndice 2.

Os desafios do jogo deveriam ser respondidos de forma aleatéria pelos
usuarios, dentro de cada um dos cenarios. Eles foram desenvolvidos em niveis

crescentes de dificuldade, por isso o caminho a ser percorrido pelo usuario deveria

ndo

ser Acontrol adodo pel a prsoenr fazeraum <caminkd @ré-O A .

determinado para o usuario, de forma que ele comecasse 0 jogo na escola, seguisse
para a casa, da casa fosse a lanchonete, da lanchonete para a praca, de la para a

loja de tecidos e finalmente terminasse na escola.

FIGURA 19 - ESQUEMA DO "TRAJETO" DO USUARIO NO OA

Fonte: a autora (2017)

Para que o caminho mostrado na Figura 19 fosse possivel, pensou-se em

di sponibilizar al gumas mM ®usoascasergaduaido qau e

au

local desejado. Montou-s e , ent «o, 0 esquema dasdosiDi c

cenarios, conforme Figura 20.

~

C



desafio

da

FIGURA 20 - ESBOCO DO ESQUEMA DAS "DICAS"

o Areola. X

%% /\~ Lornchorile. V.

. wgo X
Cand. X

— Incotoe X
5o

Apypo X

P Nan jé,muﬁ

Fonte: a autora (2017)
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Na programacdo, quando o usuario consegue resolver corretamente o

mat em8ti co

sequ°®°nci a, onde

propost o,

haver §

mai s

el

e recebe

U me

um desafio

ele devera escolher, dentre os locais disponiveis, o que ele considera correto de

acordo

do OA.

com o que foi lido.

Na Figura2l pode-s e ver u

das

fiiDi

caso

di sponi
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FIGURA 21 - "DICA" PARA A CASA

§
i

AR ¢ pE FSHITKLMN oFgsT: _v'ﬁ.r_

" i

i _

1" DICA
Esta vocé wvai tirar de letra!

NESTE LUGAR

VOCE Wil ENCONTRAR _
PESSOAS QUE GOSTAM MUITO DE VOCE
DESDE QUANDO VOCE ERA BEBE.

L

£
Vil

Lanchonete Casa

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)

Quando o usuario recebe a informacéo, ele pode optar pelo local que ele
considera correto. Ao receber esta fADicao,
bot »es fACasao, fiLanchoneteo, 0 Paparece poisé nLoO

o local no qual o usuario esta quando recebe esta informacao.

4.1. AS PERGUNTAS/ DESAFIOS DO OA

As perguntas, ou desafios, do OA deveriam ser relacionadas com o Sistema
de Medidas de Comprimento, de acordo com o Descritor 7 da Prova Brasil, a saber
i D i7 Resolver problemas significativos utilizando unidades de medida padronizadas
como km/ m/ ¢cm/ mm, kg/ g/ mg, I / ml que os BR&KI&! L ,
pudessem compreender as medidas de comprimentos e fazer relagdo com situacoes
cotidianas, optou-se por problemas mais contextualizados de acordo com o
local/cenario que o usuario estivesse no OA.

Foram desenvolvidos 5 cenarios, nos quais as perguntas foram elaboradas

com nivel crescente de dificuldade. Para cada cenario, foram feitas 5 perguntas

j

£
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diferentes. As respostas eram de multipla escolha, com 5 alternativas cada uma. No
primeiro cen8rio, AA casao, existem du
é correta. Pensou-s e que, por ser essa a hHpr iamais
chances de acertar e assim poderia ficar motivado a realizar as proximas etapas. A
partir dos outros cenarios qualquer uma das perguntas possuia somente uma
resposta correta. Em todos os cenarios do OA havia perguntas que levavam em
consideracao o local onde estas estariam disponiveis.

Outra parte considerada importante pela equipe € a parte do feedback dado
ao usuario. Apos este responder a cada desafio proposto, o OA foi programado para
dar a devolutiva de acerto ou de erro. E importante ressaltar que quando o usuario
acerta a resposta, uma frase de motivacdo aparece, junto com a indicacdo de que
el e receberia uma nova Cdda respasta gada estivessa
incorreta, foi desenvolvida uma programacdo que possibilita ao usuario rever e
reavaliar seu raciocinio, mostrando uma tela de ajuda para uma melhor
compreensao do conteddo. Isto desestimularia o usuario a responder o desafio
atrav®s de Atentati va pessaehavermaesenvorimento deo
compreensao do contetdo.

Pode-se observar na Figura 22 que uma calculadora esta disponivel, no
canto inferior esquerdo, caso o usuario sinta a necessidade de uséa-la para resolver

algum desafio.

as

ra

tr

c

P ¢

f

o

(
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FIGURA 22 - EXEMPLO DE FEEDBACK MOTIVACIONAL

»

ia uma quadra tem 100 m. Observe o desenho abaixo e calcule a distncia
entre 0. caza e a escala,

Veja a dica para
acertar o proximo
desafio!

Escola

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)

Ao errar a questdo, aparece a tela de ajuda. Na sequéncia outra questao &,
randomicamente, disponibilizada para o usuario. Foram desenvolvidas, como ja foi
citado, 5 questdes para cada local/fase. Assim, a chance de o usuario receber a
mesma questao apods erra-la seria minimizada.

Para cada questdo do OA foi feita uma tela de ajuda, com informagdes que
podem auxiliar o usuério em seu raciocinio. Estas telas podem ser acessadas de
duas maneiras distintas: quando o usuario clica no botdo de A fadao clicando no
icone com um ponto de interrogacéo, geralmente localizado em um dos cantos da
tela, ou quando o usuario responde incorretamente o desafio. Na primeira
possibilidade, a ajuda € usada de forma consciente. Ja na segunda, é
disponibilizada sem que o usuario a tenha solicitado.

Em uma das primeiras versdes do OA, a i1 fidadera deixada na tela por um
tempo determinado pela programacdo. Com o seu refinamento, ao longo do
processo, supds-se que seria mais interessante, € mais proveitoso para o usuario,
gue ele mesmo determinasse quanto tempo seria necessario para compreender

melhor o que havia sido proposto. Assim, ao errar uma questao, aparece uma tela
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de ajuda, e o proprio usuario determina o momento em que ele estara preparado

para outra pergunta.

FIGURA 23 - DESAFIO 5 DO OA (12 FASE)

Energia [ET10)

Essa é moleza pra vocé:
Clique no animal que tem aproximadamente 5 m de
altura:

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)

Caso o usuario dé uma resposta errada ao desafio da Figura 23, ele recebe

uma tela de fAajudao. Para este desafio

a
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FIGURA 24 - TELA DE "AJUDA" DO DESAFIO 5

O hamem tem
aproximadaments 2 m.

cavalo

abelha

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)

Pode-se perceber nas Figuras 23 e 24 que o usuario pode comparar as
alturas entre alguns animais e o homem. Também esta indicada a altura aproximada
dele. Com isso, espera-se que 0 Usuario possa compreender que ha alturas maiores
e menores que a do homem, fazendo estimativas e comparacoes.

Como foi citado, os desafios do OA foram feitos em ordem crescente de
dificuldade. Em alguns deles o usuario pode vir a sentir a necessidade de usar uma
calculadora, mas o Scratch ndo possui um bloco com essa programagao pronta para
uso. Pensou-se, entdo, em disponibilizar um link para uma calculadora do préprio
computador, entretanto ndo € possivel fazer isso, pois o Scratch ndo possibilita abrir
outro programa enquanto ele estd sendo executado. Para que isso acontecesse, 0
usuario teria que parar de executar o OA, abrir a calculadora, fecha-la e depois
continuar a @) og a waficau-segfe o ubals uma cafcudadaraado
computador seria inviavel.

A solugéo foi desenvolver, dentro do Scratch, uma calculadora usando a aba

AROperador eso, bem como as entradas num®er

calculadora esta disponivel nos desafios, a partir da segunda fasei iLanchonet e

Operacionalmente, o usuario escolhe entre adigdo, subtracdo, multiplicacdo e
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divisdo. Na sequéncia, indica o primeiro niumero da operacdo escolhida e depois,
digita o segundo namero. A calculadora indica, entdo, o resultado da operagao entre
os dois numeros.

As perguntas de cada fase sdo sorteadas randomicamente, para que o0
usu8rio possa Ajogaro mais de uma vez sem
mesmas perguntas. Esse foi um dos principais problemas encontrados na fase de
programacao. O Scratch prevé uma ferramenta que permite implementar os desafios
em modo aleatério, ou randémico, mas percebeu-se que eram permitidas somente
perguntas curtas, bem objetivas, pois ele disponibiliza pouco espaco para 0s
caracteres. De acordo com o projeto do OA, as perguntas que seriam propostas aos
usuarios deveriam ser um pouco mais contextualizadas. Isso fez com que a escrita
das mesmas ficasse maior, usando mais caracteres do que o Scratch permitia. Por
iIsso, ao fazer tentativas de usar a ferramenta, as perguntas n&o apareciam por
inteiro na tela, inviabilizando assim, o uso de uma programacao aleatéria pré-
definida.

Esse problema foi muito discutido pela equipe e acabou gerando momentos
de ansiedade e questionamentos, taiscomo: i Ser § ( wesse tijpade projeto no
Scratch, um OA , ® poss2vel ?0. Para que um projet
equipe entende que as perguntas deveriam, necessariamente, ser feitas em modo
aleatério, contemplando uma das caracteristicas do OA que € a reusabilidade,
guando o OA pode ser reutilizado em diversos contextos. Assim, usuario poderia
Aij ogar 0 Qgquant sse sem ¢er que, neressatgamente, fazer o mesmo
caminho, com as mesmas perguntas. Deste modo, o OA nao seria previsivel, de
forma que viabilizaria seu uso mais de uma vez e em contextos diferentes. Optou-se,
entdo, pela tentativa de criar uma lista de perguntas, como uma variavel do processo
randémico no Scratch, porém sem sucesso.

Nesta etapa do desenvolvimento do projeto, houve a necessidade de nova
alteracdo da equipe, haja vista o cancelamento do PIC e a desisténcia do aluno de
graduacéo, em virtude do afastamento do Orientador para a realizagdo de seu POs-
Doutorado fora do pais. Com isso, a equipe restringiu-se a apenas 3 integrantes, as
duas mestrandas, uma da é&rea de Matematica e a outra da area da
Pedagogia/Educacéo, e a responsavel pela parte grafica, da area da Artes Plasticas,
haja vista que a colaboradora da parte da programacdo havia se prontificado a

colaborar, mas apenas temporariamente.
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N&o havia mais tempo disponivel para se pensar em outro profissional que
pudesse se responsabilizar pela parte da programacéo, tampouco as mestrandas
teriam tempo habil de iniciar todo o0 processo novamente com um novo participante.
Assim, desse momento em diante, as mestrandas também tomaram para si a parte
da programacdo, além da parte metodologica e da elaboracdo das perguntas,
feedback e 0o desenvol vi ment o dpgesar de ednbesererd e i Aj
saberem usar o Scratch, programar o OA utilizando-se dessa linguagem néo fazia
parte do previsto inicialmente. Foi preciso entender que mudancas acontecem e que
€ importante adaptar-se a elas. Elas imergiram na programacédo e nas ferramentas
disponiveis no Scratch. O auxilio da outra integrante da area de programacao nao se
fez mais necessario a partir deste momento. Assim foi possivel terminar toda a
programacao do OA, implementando o que havia sido proposto.

Conforme relatado, implementar os desafios em modo aleat6rio no Scratch
foi um dos principais problemas da programacao. Diante dessa dificuldade, optou-se
pela insercdo de objetos soltos nos cenarios, para se resolver esta questdo. Para
explicar este primardédcmi dae- «fiogpts,e uB onecess8ric
comoousu8rio deve fijogaro o OA.

Ap-s o0 processo sobre as #fADi casgdiqé e xpl
encaminhado para determinado cenério. Nesse local, deverd procurar, dentre os
objetos disponiveis, aguele no qual estara escondido o desafio. Caso ele selecione o
objeto errado, recebera um feedback alertando-o para procurar em outro objeto.
Através de novas tentativas, descobrira onde o desafio esta escondido. Dando
sequéncia, ao selecionar o objeto correto, no qual esta escondido o desafio, este é
disponibilizado ao usuério que devera respondé-lo, através das opcbes de multipla
escolhadisponive i s (fAaod, Abo, dAco, Ado ou fHeod)

Essa solucdo encontrada para a randomizacéo, que a equipe denominou de
pr oc e s $seudarranddimizagdoo , permitiu a inser-«o de
num mesmo objeto. Assi m, O USUuU8rio quede r €
necessariamente, se repita uma mesma pergunta. Como o intuito era de que o
usuario nao soubesse de anteméo qual seria a pergunta/desafio, ha programacao, o
objeto foi dividido em 5 partes, i mpercept*:
sobre tal objeto (se mais a esquerda, ao centro, acima, abaixo ou mais a direita).

Desta maneir a, ao procurar o desafio nos ¢
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ALoja de tecidoso e fAEscol ao), O usus8rio c
objeto, e, desta forma, seria designada uma pergunta diferente cada vez.

Outra questédo relevante foi com relacdo a escolha da tela principal do OA.
Ela foi desenhada manualmente pela participante da equipe responsavel pela parte
grafica, mas as mestrandas cogitaram a ideia de fazé-la digitalmente, para que os
usuarios pudessem observar as personagens se movimentando entre 0os cenarios de
forma mais harmonica. Entdo foi necessario recorrer a ajuda de um profissional com
formacdo em Design Grafico, para que fosse desenhada a tela principal. Os outros
cenarios ficariam como estavam, com os desenhos feitos & méo livre.

Para que o deslocamento das personagens ficasse visualmente melhor, foi
necessario que cada uma delas fosse desenhada de diferentes maneiras (ha
linguagem do Scratch, com trajes diferentes), para que proporcionassem ao USUAario
a ideia de movimento, a medida que tais trajes fossem se alternando. Para que o
movimento ficasse mais regular e equilibrado, também se optou por desenhos
digitais e, em virtude dessas demandas, houve a necessidade entdo, de
acrescentar-se mais um integrante a equipe.

Desta maneira, a equipe passou a ser formada, novamente, por 4
integrantes, que eram as duas mestrandas, a profissional responsavel pela parte
grafica (manual) e mais um profissional de Design Gréfico, que ficou responsavel
pelos desenhos digitais das personagens. Este ultimo foi um profissional contratado
e pago pelas mestrandas para desenvolver digitalmente, em alta definicdo, as
personagens em diferentes posi¢cdes. Nas Figuras 25 e 26, que estdo na sequéncia,
pode-se observar alguns dos desenhos feitos por esse profissional.



FIGURA 25 - PERSONAGEM MASCULINA EM DIFERENTES POSIGCOES

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)

FIGURA 26 - PERSONAGEM FEMININA EM DIFERENTES POSICOES

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)
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Essa foi uma das ultimas etapas da constru¢cdo do OA. Com o problema dos
trajes das personagens resolvido, bastava fazer a programagdo do movimento dos
bonecos. Pensou-se em fazé-los andar no cenario principal, fazendo o caminho
determinado, citado anteriormente: escola 1 casa i lanchonete T praca i loja i
escola.

Para que o usuério pudesse fazer o movimento de andar de um lugar para
outro, as mestrandas optaram por fazer o cenario principal também digitalmente,
para que 0s movimentos ficassem mais suaves. Dessa maneira houve a
necessidade de se contratar outro profissional para que desenvolvesse o0 cenério
digital, mas desta vez néo foi necessario remunera-lo haja vista ser uma conhecida
das mestrandas.

Ojogocomegaquando o usus8ri o cl lapriacipa (RiguiaAv a n -
16). Na sequéncia ele devera escolher um dos personagens disponiveis. Sdo duas
opcOes, uma personagem feminina e outro masculino. O personagem escolhido
acompanhard o usuario durante todo o jogo. Na primeira tela do OA, o usuario
escolhe o personagem, como pode ser visto na Figura 27, e, na sequéncia, escreve

Seu nome.
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FIGURA 27 - TELA DA ESCOLHA DO PERSONAGEM

ESCOLHA UM PERSONAGEM
CLICANDO SOBRE ELE

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)

A personagem escol hi duauarid. cPode-seeinfegsimgque ¢ o m
nesse momento ha uma interatividade entre o usuéario e o OA. Tendo em vista 0
supracitado ac epseudorrahddmipoooc es sisuBri oOfhdede fij
muitas possibilidades diferentes, haja vista que sdo 5 fases e em cada fase ha 5
perguntas diferentes. Pelo Principio Fundamental da Contagem haveria
L&D o p ¢ possibilidades diferentes, uma vez que os desafios propostos
di ficilmente se repetir«o, pois o fAcaminho
que o OA possa ser usado em mais de uma situacdo, por usuarios e alunos de
diferentes turmas. A presenca do professor ndo € obrigatoria, haja vista que o OA
possui um tutorial que o usuario podera acessar, além de textos explicativos durante
0 jogo.

Verificou-se, ainda, a possibilidade de o usuario testar todas as respostas
até conseguir achar a certa. Para que isso ndo acontecesse, a programacao do OA

foi feita de modo que, ao errar uma pergunta, 0 usuario recebesse uma dica a
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respeito do conteldo da mesma e na sequéncia, outra pergunta do mesmo nivel,
seria disponibilizada para ele. Além disso, foi colocado no canto superior esquerdo
das telas um contador com a quantidade de energia do jogador. O usuario inicia o
jogo com uma energia de 100 pontos. A cada acerto, tanto das perguntas quanto
das dicas, sdo acrescentados 10 pontos a essa energia. Caso o usuario forneca
uma resposta errada, perde 10 pontos. Na possibilidade de o usuério errar
repetidamente e perder toda a energia, o0 sistema o avisara através de um alerta e

ele é direcionado para a tela inicial novamente.

FIGURA 28 - TELA DO OA QUE MOSTRA QUE O USUARIO ESTA SEM ENERGIA

| Energia (D

Essa é pra vocé seu sabichdo:
O metro pode ser dividido em 100 partes.

Quanto vale ¢ que pena! sua partes?
energia acabou!

1 centimetroj I quilometro]

[[00 cenfimetros]
fi0_ centimetrog]

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)
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FIGURA 29 - TELA DO OA QUE MOSTRA QUE O USUARIO DEVERA INICIAR NOVAMENTE

@

(Energia T |

Essa é pra vocé seu sabichdo:
O metro pode ser dividido em 100 partes.

Quanfo vqle rnrln nmn doetne partes?
VYolte ao comecgo!

1 centimetrol I quilometrol

fl00 centimetros)
fil0 centimetros]

Fonte: Descobrindo Comprimentos (2017)

Pode-se observar nas Figuras 28 e 29 as mensagens de que a energia
acabou e de que o usuario devera recomecar o jogo, bem como a barra de energia,
no canto superior esquerdo, com o valor zerado. Espera-se que, dessa maneira, o
usuario realmente tente descobrir a resposta correta fazendo conexdes com o
contelido trabalhado e ndo somente chegue aos resultados por tentativa e erro.

Na intencdo de que o OA ficasse ainda mais atraente para 0 usuario,
cogitou-se a possibilidade de incluir alguns sons na programacao. Eles poderiam ser
escolhidos na propria galeria de sons disponivel no Scratch ou partes de musicas
conhecidas. Entretanto, verificou-se que nem todo laboratério de informatica das
escolas possui um computador para cada aluno e, ainda, que disponibilize fones de
ouvido para todos. Sabe-se que muitas escolas ndo possuem tais aparelhos. Entao
optou-se por fazer um OA com poucos momentos ou situa¢cdes para 0 uso dos sons,
pois como o OA pode estar em execucdo em diversos computadores e por alunos
diferentes, os sons se misturariam e poderiam atrapalhar os usuarios.

Com relagdo a parte grafica do OA, o responsavel pela éarea de
Desenho/Artes da equipe foi bastante exigido, haja vista que o volume de trabalho

foi realmente grande, pois cada vez que a equipe pensava em fazer uma
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programacao diferente, maior era a demanda por desenhos. Para o OA, seriam
necessarios aproximadamente 100 desenhos de panos de fundo diferentes, entre
perguntas, telas de ajuda, tutoriais, personagens, entre outros. Tendo em vista que a
elaboracéo de todos esses desenhos estava além das possibilidades da responsavel
por esta parte, optou-se por fazer as telas de perguntas, de ajuda e alguns objetos
soltos, usando desenhos prontos, encontrados em péginas da internet que
disponibilizam figuras, fotos e imagens de forma gratuita. As imagens prontas que
foram utilizadas, em sua maioria, foram retiradas do site Pixabay>*, excetuando-se
0os cendrios desenhados pela artista, os personagens principais que foram
encomendados e a tela principal feita por outros profissionais de designe grafico.

ApoOs varios microciclos de design, nos quais foram se aprimorando as
etapas e as perguntas, analisando, avaliando e revisando o OA, chegou-se a um
resultado final. Para que néo ficasse somente com a impressao das pesquisadoras a
respeito do OA estar pronto ou néo, elas decidiram que o levariam a uma reuniédo do
GPTEM, para que os membros do grupo pudessem opinar, dar sugestdes e fazer
seus comentarios.

Esta acdo foi muito proveitosa, haja vista que algumas sugestdes foram
bastante assertivas. Como por exemplo, deixar mais tempo para a leitura das falas
das personagens, corrigir a programacgédo dos bonecos para que se deslocassem
mais lentamente, dar o feedback com mais énfase para o usuario. Com estas
sugestdes, as pesquisadoras atualizaram o OA e, com isso, finalizou-se a parte de
elaboracao e construcdo do OA. A préxima etapa, que sera a sua aplicacdo em uma
turma do 5° ano, foi discutida na dissertacdo de ZOPPO (2017), pedagoga que fez

parte da equipe.

* Mais informacdes em < https://pixabay.com/>. Acesso em: 10 fev 2017.
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5. DISCUSSAO E CONCLUSOES

No inicio deste trabalho, a pergunta que a pesquisadora estava buscando
respond Quais €80 as etApas que devem ser contempladas na elaboracao e
construcdo de um OA, para ser usado em uma turma do 5° ano do Ensino
Fundamental I, utilizando-se do Scratch?a

Apoés todo o processo de elaboracdo e construcdo do OA terminado, pode
verificar-se que sao muitas as etapas que devem ser contempladas. Espera-se que
os leitores tenham conseguido vislumbra-las adequadamente. Apesar disso, faz-se
necessario pontuar aqui algumas delas, que serdo apresentadas na sequéncia.

Em um primeiro momento, a pesquisadora acredita que deva ser importante
a leitura das obras de pesquisadores e autores que investigam como o uso da
tecnologia pode influenciar ou modificar o aprendizado. Tais autores, como Kenski
(1999, 2007), Resnick (2009, 2012), Tikhomirov (1981, 1989) e Valente (1999),
justificam o uso das tecnologias na educacao por compreenderem que 0s aparatos
tecnoldgicos trardo mudancas aos processos de ensino e de aprendizagem que,
muitas vezes, ndo podem ser mensuradas, 0 que nao diminui a importancia de sua
utilizagéo.

Na sequéncia foi necesséario fazer a revisdo da literatura que trata de
assuntos correlatos ao uso das tecnologias e a producdo de OA, dentre eles Braga e
Menezes (2012, 2014), Tarouco (2014), Castro Filho (2007), Munhoz (2013), Gallo e
Pinto (2010), Monteiro et al (2006). Essas leituras serviram de base para que se
pudesse organizar a equipe. A primeira etapa que a pesquisa mostrou ser
necessaria para o desenvolvimento do OA, € com relacdo a formacao e organizacao
da equipe de trabalho. Observou-se em alguns estudos a necessidade da
multidisciplinaridade da equipe (LIMA et al, 2007), para que a construcao do OA se
desse de forma mais completa. Na formacdo da equipe que desenvolveu o OA
ADescobrindo C o mp r-se mamn tero gnd jntegrpnten dao area de
pedagogia, outro da éarea de matematica e outros dois responsaveis pela
programacao. Acreditava-se, a principio, que esses quatro participantes
conseguiriam elaborar e construir o OA.

Com o andamento do trabalho, notou-se a necessidade da modificagdo da
equipe, como também indicado e vivenciado no trabalho de Lima et al (2007).

Aditou-se mais um integrante, que trabalha com desenhos a mao livre, com o intuito
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de que este ficasse responsavel pela parte gréfica do projeto. Os desenhos ficaram
bastante criativos. Apesar disto, a quantidade de desenhos necessarios para que
todo o OA fosse desenvolvido era muito grande. Desta forma ficou inviavel para um
anico integrante fazé-los. Foi preciso contar com a participacdo de novos
integrantes. Como nao havia profissionais com qualificacdo para tanto entre o0s
participantes do projeto, do GPTEM ou no grupo de conhecidos dos envolvidos,
optou-se por contratar dois profissionais que se responsabilizassem pela parte do
cenario principal e das personagens. Aqui, fica evidenciada a segunda etapa que a
pesquisa mostrou ser importante para a constru¢do do OA, que € a readequacéo da
equipe, caso seja necessaria.

A terceira etapa vislumbrada pela pesquisa, diz respeito a delimitacdo do
conteudo a ser trabalhado no OA, outro ponto importante que deve ser previsto no
seu desenvolvimento. Além do conteldo, também deve se levar em consideracéo as
estratégias metodoldgicas a serem seguidas. Isto também estd exemplificado no
trabalho de Lima et al (2007), onde é relatado que deve haver uma preocupacéo
acerca da escolha do contetudo a ser trabalhado, devendo-se escolher contetudos
nos quais os alunos tenham mais dificuldade. Apesar do exposto, a equipe néo se
sentiu " vontadecpadhersomentteniie%do que el
alunos teriam mais dificuldades. Por isso, decidiu-se usar a Prova Brasil como
embasamento para essa escolha do contetdo. E relevante que o contedo do OA
seja mostrado de forma interativa com o usuario. Além disso, € preciso prever alguns
niveis diferentes de dificuldade nas questbes propostas, para que o OA possa
abranger um maior nimero de usuarios.

Como essa foi a primeira experiéncia desta equipe no desenvolvimento de
um OA, o caminho talvez tenha sido mais longo e arduo do que se esperava. A
pesquisa mostrou a necessidade de que a equipe seja composta por integrantes
bastante comprometidos com o0 projeto, para que o processo seja feito com mais
seguranca. Deve ser uma equipe com integrantes de diferentes areas, profissionais
das éareas pedagdgica, técnica e de design, e que contemplem a area de
programacao na linguagem escolhida, no caso o Scratch, bem como profissionais
responsaveis pelo desenvolvimento das questdes do OA e outros, responsaveis pela
parte grafica. Esta parte grafica, como ja foi mencionada, demanda uma quantidade
extensa de trabalho. Para que seja feito um projeto grafico exclusivo, sem que se

tenha de usar figuras prontas encontradas na internet, & fundamental que haja mais
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de um responséavel por essa parte, que sejam qualificados e engajados com a
equipe.

Outro ponto a ser comentado, € que o desenvolvimento do OA demandou
um tempo maior daquele que foi previsto. No intuito de se fazer um OA de forma
mais rapida, pode-se incorrer no equivoco de fazer projetos que ndo apresentam as
caracteristicas necessarias a um OA. E importante que se tenha em mente que 0s
OA devem contemplar algumas caracteristicas essenciais, tais como as indicadas
por Braga (2014, 2015), Braga e Menezes (2012) e Munhoz (2013), ja citadas no
Capitulo 4, sessao 4.2, entre as quais se destacam a interatividade e a autonomia.

Para que o projeto fosse finalizado, houve a necessidade de que a
programac&o no Scratch fosse feita pelas mestrandas, contrariando a ideia inicial. E
importante que os membros da equipe conhecam sobremaneira as ferramentas do
Scratch, para que as propostas a respeito do conteddo fossem elaboradas com base
em informacdes mais precisas sobre o que € possivel, ou ndo, de ser feito com o
Scratch. Isso ndo coibe que novas formas de programar o Scratch venham a ser
desenvolvidas pela equipe na busca por solucées para possiveis implementacdes
das questdes. Ao contrario, faz com que as solugbes possam ser descobertas mais
facilmente, haja vista a familiaridade da equipe com as ferramentas do Scratch.

O que se espera de um processo de desenvolvimento de um OA por uma
equipe é que acontecam varios ciclos de analise, design, avaliacdo, reformulacao e
revisdo, 0 que ja era previsto na metodologia, segundo Plomp (2007). Assim o
projeto vai se lapidando aos poucos, para que se pense sempre na sua melhoria e
praticidade. Com isso, 0s projetos tornar-se-80 mais relevantes para seus usuarios.
S6 com esses microciclos de andlise, design, desenvolvimento, avaliacdo e revisao,
também propostos por Resnick (2009) na elaboracdo de projetos utilizando o
Scratch, é que se pode chegar a um produto final, que é o OA, com uma qualidade
razoavel, dentro das caracteristicas esperadas.

Como ultima etapa do desenvolvimento o OA deve ser disponibilizado em
algum repositério, ou até mesmo diretamente para 0s usuarios/alunos. Essa
possibilidade de disponibilizagdo dos OA também é relatada por Tarouco (2014). No
caso do OA nDescobr i ndo dispanibijizado mae pagireasdo

GPTEM?®® e também no préprio site do Scratch®. Seu acesso é gratuito. E também

% Mais informacdes em <http://gptem5.wixsite.com/gptem/projetos>.
% Mais informacdes em < https://scratch.mit.edu/projects/200685423/> .

el
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uma forma de retribuir a sociedade o investimento feito nas universidades publicas,
fazendo com que a populacdo em geral tenha acesso as pesquisas.

Outrossim, € importante compreender que sempre é possivel aperfeicoar um
projeto. Entretanto, em dado momento, o autor precisa finaliza-lo quando este ja
estiver com um resultado satisfatério, dando-o por encerrado. O projeto relatado na
dissertacao teve o ponto final dado pelas pesquisadoras quando estas viram que 0
resultado atendia as demandas que ambas tinham e também em razdo do tempo
que dispunham para o seu planejamento, ja com vistas a aplicacdo do OA. A partir
do seu término, outra pesquisadora, também participante do GPTEM, far4 a revisédo
e reformulacdo do OA, dando origem a uma nova versao, que também podera ser
reformulada, num ciclo constante de adequacdes e reformulacdes.

Apos a finalizacdo do OA, as mestrandas perceberam que havia algumas
situacdes que ainda poderiam ser melhoradas, como, por exemplo, disponibilizar em
todas as suas telas um icone para fazer um link com o tutorial. Assim, o usuario
poderia consultar o contedudo sempre que sentisse necessidade. Outra melhoria que
poderia ser implementada seria de aumentar o numero de questdes em cada fase
do OA. Atualmente ha 5 perguntas/desafios em cada uma, mas com o aumento do
namero de perguntas, a chance de o usuario receber o mesmo desafio para
responder sera minorada. Em uma préxima versdo estes aspectos podem ser
considerados e revistos.

Durante a programacdo, uma das situacbes que as mestrandas se
depararam € a de que o Scratch nao possibilita ao usuario verificar somente uma
parte da programacéo. Tem-se sempre que inspecionar a programacgao desde o seu
inicio, e ndo somente em pontos especificos. Isso demandou uma quantidade maior
de tempo durante a programacédo, pois mesmo querendo depurar a Ultima parte da
programacao, era necessario comecar desde a primeira tela.

Espera-se que com essa pesquisa, outras mais consigam explorar a ideia de
construgdo de um OA usando o Scratch, por se acreditar que € uma ferramenta
muito Util e completa para a elaboragdo de projetos educacionais, 0 que corrobora
com o que Resnick (2009, 2012) propde com o0 seu uso. Apesar de ser uma
ferramenta desenvolvida para ser usada, a principio, por criancas e adolescentes,
percebe-se que ha, ainda, muitas possibilidades para seu uso, mesmo as mais
complexas, inclusive estendendo-o para a utilizacdo por adultos. H&, no proprio site

do Scratch, uma aba que traz alguns artigos a seu respeito e sobre seus
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desenvolvedores. Muitas das inquietacbes das mestrandas com relacdo a
programacado foram sanadas, mas foi preciso muito estudo a respeito das
ferramentas e possibilidades que essa ferramenta oferece. E preciso para isso, que
haja engajamento e vontade de se encontrar as solucoes.

Muitas vezes foi preciso recorrer aos foruns de discussao, que séo locais do
proprio site do Scratch, on-line, onde os usuarios compartilham experiéncias,
acessam outros projetos, ajudam outros em seus projetos, sanam suas duavidas, ou
seja, colaboram para que sejam desenvolvidas o que Lévy (1993) denomina de
inteligéncias coletivas, na qual cada pessoa colabora com um pouco de informagéao.
Os usuérios podem interagir com outros usando as midias informaticas, de forma
gue os computadores estejam conectados por um ponto de internet, ainda que os
usuarios estejam em varias partes do mundo. Essa interacdo, mediada pela
tecnologia, propicia um saber colaborativo e também compartilhado. Conhecimento,
este, que nao fica restrito as carteiras escolares, conhecimento feito por muitos e
para muitos, que nao seria possivel, ou seria muito dificil, sem o uso das tecnologias
informaticas, tal como indicado por Lévy (1993) e Kenski (2007).

As ferramentas de autoria, como o Scratch, estdo ganhando cada vez mais
adeptos. Segundo Santos (2014) o professor ndo seria apenas um consumidor de
midias, passando a ser também um produtor. Durante todo o processo de
desenvolvimento do OA, pode-se perceber que o trabalho envolvido na construcao
de um OA é extenso e arduo, o que pode, muitas vezes, desestimular o professor
em tal tarefa. Vale lembrar que é importante que se tenha profissionais de diferentes
areas envolvidas na construcéo do OA.

No desenvolvimento do OA fiDessepebceberndo C
gue no decorrer do processo, como a primeira equipe que foi formada ndo possuia
nenhum participante da area de design, foi necesséario que fosse acrescentado a
equipe um profissional responsavel por essa parte. Uma situacdo semelhante a essa
foi relatada por Lima et al (2014, p. 46), naqualoaut or afi rma que AfAa
de uma equipe de design e a estruturacdo das atividades [...] é ideal para a
produ-«o de OAO0.

O desenvolvimento de um OA de Matematica é relatado em alguns estudos
como, por exemplo, Braga e Menezes (2014) e Lima et al (2014). Tais estudos
relatam o desenvolvimento de um OA, mas ndo com o Scratch. Por isso, a autora da

dissertacdo acredita que o presente trabalho € sobremaneira necessario para que
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outros possam surgir, aprimorando 0s processos e etapas do desenvolvimento que
aqui foram expostas.

O OA desenvolvido nessa dissertacao foi usado pela outra mestranda para
gue fosse aplicado em uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental |, para que ela
fizesse uma analise da aplicacdo do mesmo, que foi o tema da sua dissertacdo e
pode ser visto em Zoppo (2017).

Para que outras pessoas possam usar 0 Scratch para a construcao de
projetos de Matematica, ndo s6 OA, as mestrandas que desenvolveram o OA
iDes cobCoimpdroi me em goarceria com outra mestranda do mesmo
programa, todas participantes do GPTEM, ofereceram, no segundo semestre de
2017, um curso de e xt ens « 0, na UTFPR, a Gomlrecendo 6
Scratch: algumas possibilidades de trabalho no ensino de Matematicag com aulas
presenciais e a distancia. Neste curso mostram-se algumas possibilidades que o
Scratch oferece para o trabalho com a Matematica. Também é uma oportunidade de
0s participantes poderem desenvolver um projeto, quica um OA, para o trabalho com
a Matematica, no qual podem contar com a colaboracao das pessoas envolvidas no
Curso.

Espera-se que agbes como esta e os resultados das pesquisas sobre este
OA possam colaborar para que o uso das tecnologias em sala de aula seja cada vez
maior, mostrando que os OA e suas elaboracdo e construcdo podem ser alternativas
pedagogicas que auxiliam os processos de ensino e de aprendizagem. Espera-se
contribuir, assim, para que as metodologias de ensino fiqguem mais centradas no

aluno, para que este seja o0 personagem principal do seu proprio aprendizado.

om
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APENDICE 1 - O SCRATCH 2.0.

A seguir, serdo mostradas algumas telas presentes no site do Scratch. Na

tela inicial, Figura 1 é possivel:

f acessar aos jogos/ anima-»es |8 feitos,
sobre um dos projetos que aparece ao rolar a barra lateral direita;
9 fazer programacdes de jogos, animacdes e simulacbes ao clicar sobre o

menu AExXxperi menteo;

1 conhecer um pouco mais sobre o Scratchc |l i cando sobre o men
Scratcho ;
1 se cadastrar no Scratchao <c | i car eSwoatdhidA.di Par aocompar

projetos, disponibilizi-los para que sejam remixados por outras pessoas ou
até remixar outros projetos € necessario se cadastrar no site, o que € feito
gratuitamente.

FIGURA 1 - PAGINA INICIAL DO SITE SCRATCH

-_-p-mu_ Q Pesqunsa Aderir 30 Scraten  Entrar

&
Projectos em Destaque
Reese's Peanut
Butter Cups o
BT Y
Songe Made n
Scrmteh ‘
FONTE: www.Scratch.com
Na tela de programa- «o, gue ® acessada

da tela inicial, aparece uma area na qual ficam os atores ou objetos, sobre os quais
incidird uma programacao. O cenario é o lugar no qual os objetos serdo mostrados e

se dard o projeto. Ha& também uma area de comandos de programacao, que € o

C
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lugar que estdo os blocos de programacgéo, que serdo escolhidos e posteriormente
arrastados. E, finalmente, ha uma area de instrucao, para a criacao do projeto, que é
o lugar para o qual os blocos séo arrastados, formando pilhas.

Na sessao de comandos de programacao existe a aba de movimento (azul
escuro), a aba de aparéncia (roxo), de som (rosa), caneta (verde escuro), aba de

variaveis (vermelho), de eventos (marrom), de controle (alaranjado), de sensores

(azul claro), de operadores (verde <claro)

comandos nas abas fvari §vei so e fimai s

projeto, pois eles ndo tém opcdes pré-definidas de blocos.

FIGURA 2 - TELA INICIAL DE CRIACAO DE PROJETOS NO SCRATCH 2.0
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Botdes de
de iniciar programacéo /__\
] e - x e { Auda jJ0
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! 1 .
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< 2N o] . &
% (1 ® e | instrucdo s N4
= —
[ crte e o deiie €D ot
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& 1
PR oo ¢
o/om i
05 =m T
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— P e®) -
[ oo b e b, st | aRse
E— e
D
=
V.
Fonte: Adaptado de Scratch.com
Do Il ado direito da tel a, exi stem 3

bl oc

abac

Fazero e fiBlocdsasc. bRanta a«d?2&xa@p onnot 0?2 cdoen ei nft e

gue estd no canto superior direito da tela. Também ha a possibilidade de clicar em

ADi caso, nNo menu superior. Neste menu

e X
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projeto. No canto superior esquerdo ha um icone quadrado, azul, que serve para
alterar o tamanho da visualizacdo do palco (em tela cheia ou somente no canto
superior esquerdo). Ha, também, os botdes de atalho para selecionar o idioma,
salvar e compartilhar o arquivo, editar o projeto, ou ainda, dicas e informacdes sobre
o Scratch. Ao centro desse menu, existem as ferramentas para editar o ator (ou
objeto) no palco e também os blocos de comando: duplicar, apagar, aumentar,
reduzir e ajuda do bloco, representados respectivamente pelos simbolos do carimbo,

tesoura, setas divergentes, setas convergentes e ponto de interrogacao.

FIGURA 3 - MENU SUPERIOR DO SCRATCH 2.0

Botdes de Botdes
atalho ara edicdo

= ~e

Visualizacdo
do palco

Fonte: Adaptado de Scratch.com

No Scratch existem bibliotecas de atores, de panos de fundo e de sons. Sao
varias as alternativas para o usuario. H4, também, a possibilidade de importar

figuras e sons para serem utilizados nos projetos.



FIGURA 4 - BIBLIOTECA DE ATORES DO SCRATCH 2.0

Biblioteca de Atores

Todes

FONTE: www.Scratch.com

FIGURA 5 - BIBLIOTECA DE PANOS DE FUNDO DO SCRATCH 2.0

Biblioteca de panos de fundo

Togon

FONTE: www.Scratch.com
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FIGURA 6 - BIBLIOTECA DE SONS DO SCRATCH 2.0

Biblioteca de Sons

> 7/ 2 5 ) y
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FONTE: www.Scratch.com

Essas abas de bibliotecas podem ser acessadas na

como mostram as figuras a seguir.
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comandos,
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FIGURA 7 - ICONES PARA ACESSAR AS BIBLIOTECAS DE ATORES E PANOS DE FUNDO DO
SCRATCH 2.0

@ETS @ Amuvov Editary Dicas Sobre & %+ 37 Join Scratch  Autenticar ¥
g [Untitled Seripts | Fantasias | Sons
| ~e
| Movimento i [ZE4ES . | @
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J caneta [ operacores v 0
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50
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mude y para @

Novo pano de fu

a/aa

se tocar na borda, volte

mude o estilo de rotagia para e

R af
Al F
ole]®
qH |
EQE

ol posico x
lal posicse v

ol e ]

Fonte: Adaptado de Scratch.com

FIGURA 81 ICONE PARA ACESSAR A BIBLIOTECA DE SONS

EOERIE @ Awuivov Editarv Dicas Sobre L % 52 Join Scratch  Autenticar v

g [Untitled Scripts | Fantasias | Sons
| ~e s s
o Novo som: ———
meow H o
e
~ T

Clique no icone N

para acessar a
of® biblioteca de sons

=

*
’ u ® Editarv  Efeitos v

Volume do microfone: 0
X: 240 y: 120 4
Atores Novo ator: @ / e

Palca
1 pano g fundo

Nova pana de fy

a/an

Fonte: Adaptado de Scratch.com
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As figuras acima servem como apenas como referéncias para que se conheca
um pouco a respeito do Scratch. Por ser uma linguagem de programacéo grafica, é
possivel que se consiga fazer projetos bem elaborados de forma intuitiva. H& muito
que se explorar com o Scratch, sdo muitas as possibilidades que essa linguagem

proporciona aos seus usuarios.
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APENDICE 2 - AS TELAS DO OA AiDESCOBRINDO COMPRIMENTOS®
A seguir, est«o as telas com as pergur
correspondentes, bemcomoastelasdas fidi caso e dos | ocais n

OA nDescobrindo Comprimentoso recebe seus d

O inicio

UEaLUBRINDG A
RIATEMATICA

TUTORIAL CRIADORES AVANCAR
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Quando o usus8rio clica no fiDescobri

Descobrindo a Matematica 1

Fita méatrica

Paquimetro: utilizado para medir
precisamente pequenas distancias,
EEpESSUras e ressaltos.

Metro de carpinteiro
ou réegua dobravel

ndo

a
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Descobrindo a Matematica 2 (TELA 1)

As unidades de medidas foram 1 jarda=91,44 cm
criadas e adaptadas de acordo (quase 1 metro)
com a necessidade humana.
Muitas medidas foram baseadas
em partes do corpo.

1 palmo vale

aproximadamente
22 cm

-«
L
[ 4
o

C e -ipE=3088 om---—- 4




Descobrindo a Matematica 3

SISTEMA DE UNIDADES DE MEDIDAS
DE COMPRIMENTO

Quildmetro

Hectémetro

Decdmetro

Decimetro

Centimetro

Milimetro

hm

dam

dm

om

mm

o

a

a

—— 1 metro = 1000 milimetros

—— 3 guildmetros = 3000 metros

Descobrindo a Matematica 4

A milha foi uma medida criada pelos Romanos e
equivale aproximadamente a mil passos. Vocé ja
imaginou alguém andando 1 milha?
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Descobrindo a Matematica 5

No sistema Imperial Inglés de Medidas,
o valor da polegada (medida de
comprimento) é a distancia desde a
articulacéo até a ponta do dedo do rei.

1 polegada = 2,54 centimetros

sitedecuricsidades.com/feuriosidade/curicsidades_sobre_medidas.himl.
Acesso emt 18 malo 2017,

Descobrindo a Matematica 6

Vocé sabia que um
prédio de 12 andares

4




Descobrindo a Matemaética 7

De acordo com o S| ( Sistema
Internacional de Medidas) o metro é
considerado a principal unidade de
medida de comprimento, seguido de
seus multiplos e submultiplos.

x10 x10

/\/\/\/\/\/\

hm dam m mm

\/\/\/\/\/

=10 + 10 =10 =10

Descobrindo a Matematica 8

Unidades de Medidas de Comprimento

< Unidades Maiores m

Maltiplos Submultiplos

mm

m

T x 10 T x 10 I x10 | x10 ) ﬁ
\J

134
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Descobrindo a Matematica 9

O maior aviao do mundo chama-se
Antonov An-225.

Possui 84 m de comprimento e 18,1 m
de altura..

P

18,1 metras ™

Pode transportar 1500 pessoas ou 50 carros.

Ao clicar no ATutorial o, O USUuUS8Ti

1.\océ tera uma aula diferente hoje! Ira descobrir
comprimentos.

2. Em cada lugar que vocé passar, recebera uma
pista e tera que responder a um desafio!

3. Sua primeira pista esta na escola. VYocé vai direto
para la!

4. Ao descobrir a resposta para a pista, aparecera

um desafio matematico.

5. Descubra a resposta para receber a préoxima pista,
e assim passar de nivel.

6. Boa sorte!

AVANCAR

i 3 T
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Na tela fACr-seador eso, t em

Orientador: Prof. Dr. Marco Aurélio Kalinke

Criacdo e desenvolvimento:

Beatriz Maria Zoppo

Tatiana Meireles

Designers

cendrios internos dos locais: Liana Lopes da Silva

cendrio da cidade: Débora Terezinha Zoppo Yamada
personagens: Ricardo C. Gavanski Jdnior

Colaboradores:
Gabriel Plentz Motta
Sidnéia Valero Egido P

Victor da SilvaBaptista (/g it

GPTEM

No bot«o AAvan-ar o0, el e recebe a

ESCOLHA UM PERSONAGEM
CLICANDO SOBRE ELE
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Ao escolher a personagem, o usuario é direcionado para o cenario principal e,
na sequéncia, para a escola.
Dica para a fnCasabo

JBC o6 FaRTTRINN R

1° DICA
Esta wvocé vai tirar de letra!

NESTE LUGAR

WOCE WAl ENCONTRAR _
PESSOAS QUE GOSTAM MUITO DE VOCE
DESDE QUANDO WOCE ERA BEBE.

T Prag:al

A sequéncia de figuras a seguir, indica alguns possiveis caminhos do usuério
ao usar o OA. Ap-s as telas dos desafi

0Ss

S
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Pergunta 1

Energia [ET00

Esse desafio é facil para vocé:

Os objetos abaixo sdo usados para medir grandezas.
Clique em apenas 1 dos objetos utilizados para medir
comprimento.

Ajuda 1

Fita métrica

Paquiﬁl‘etm: utilizado para medir
' precisamente pequenas distancias,
espessuras e ressaltos.

Metro de carpinteiro
ou régua dobravel

=D
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Pergunta 2

@

Essa vocé vai tirar de letra:
Vdrios profissionais utilizam em suas atividades

didrias objetos usados para medir comprimentos.
Clique em apenas uma correta e passe para a proxima

Ajuda 2

Costureiros e alfaiates
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Pergunta 3

Energia [T

Y
._/J

Essa é pra vocé, seu sabichdo:
O metro pode ser dividido em 100 partes.
Quanto vale cada uma destas partes?

1 centimetrol | quildmetro]

ff00 cenfimefros

10 centimetros] | polegadal

Ajuda 3

O metro »

1 dm |]dm |'Ic!m |ldm |ldm |'Idm |'Ic!m |1dm |1dm |1dm

1 metro pode ser dividido em 10 partes
Cada parte é 1 decimetro (1 dm).

1 decimetra (1 dm)

lcmlltml]cml]cm | lcml]cmllcml]cm]lcml]cm‘

1 decimetro pode ser dividido em 10 partes.
Cada parte é 1 centimetro (1 cm).

1 metro = 10 decimetros = 100 centimetros
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Pergunta 4

@

Essa é pra vocé que ird resolver todos os desafios:

A lateral de uma quadra de futebol de saldo pode medir
aproximadamente quanto?

Ajuda 4

A quadra de futebol de salao

Observe o tamanho
das pessoas na
guadra.
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Pergunta 5

Ajuda 5

O homem tem
aproximadamente 2 m.

ezmem
; cavalo
girafa

abelha




